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A volta de Lara Croft na mais incrível e sensacional aventu- 
ra de todos os tempos. Depois de tantos games de aventura, o 
gamemaníaco estava atrás de uma aventura diferente, onde o jo- 
gador comanda-se o personagem por completo, cada movimen- 
to. cada ação, foi então que a Eidos, uma quase novata no ramo 
dos games de gênero, dá o primeiro chute. 

Lara Croft, a atual musa dos aventureiros, virou sinônimo 


de pura ação, mistério e emoção, lembrando os filmes de Indiana | 


Jones. Depois do lançamento deTomb Raider, a primeira aveniura 
gue marcou a entrada de Lara no mundo dos games, foi a mais 
marcante de todas (dizem que a primeira aventura a gente nunca 
esquece). Passando por lugares sombrios, templos jamais explo- 
rados e chegando até a encarar criaturas espaciais. Em outras 


palavras. o game botava um pouco de tudo, ação, aventura, trai- . 


cão e muita diversão. Mas existem aqueles que não gostam do 


game devido a falta de um storyline cativante ou extremamente . 
complexo, mas vale lembrar também que nem tudo pode ser her | 


feito. mas pode ser divertido e interessante. 
Este foi o primeiro passo para que o game chegasse aum 


sucesso quase que absoluto. Mas não parou por aí, a Eidos sentiu 
gue seu adventure foi algo inovador e com uma personagem | 


muito carismática e sensual. O projeto para a segunda aventura 
da musa teve início, desembarcando um ano depois para alegria 
de todos. Assim como nos filmes de Indiana Jones, Lara teve 
fama (no game) depois de encontrar a Arca Perdida de Covenant 


ea aventura começa (o game em si), emTR 1,a procura do Ailantion 


Scion, você deve ter entendido a aventura completa da mina na 
Gamers Especial nº 28. Voltando à segunda aventura, o game [01] 





uma febre para muitos, mas perdeu um pouco da graça que todos 
curtiram na primeira aventura. Em primeiro lugar, por causa dos 
Secrets, que ficaram muito fáceis e simples demais, sendo que em 
cada fase você coletava três (você deve ter conferido na Gamers 
Especial nº26, se bem que a aventura do primeiro saiu bem de- 
pois, estranho não?). A Eidos corre atrás do prejuizo e faz o que 
todos estavam esperando, um game que seja longo, divertido e 
bem misterioso, e o resultado foi Tomb Raider 3. 

O game é simplesmente a mescla deTR comTR2, resultan- 
do numa aventura sem igual, onde Lara pode escolher em que 
trecho do mundo quer ir, sendo estes limitados e mais dois (o 
primeiro e o último) obrigatórios. Muitos podem não ter entendi- 


— do quando mencionamos que o game é uma “mescla” das duas 


aventuras, mas vamos ao esclarecimento. Da primeira aventura, 
podemos contar que aparecem animais diferentes e com uma 
inteligência um pouco mais melhorada, assim como os Secrets 
que são indefinidos, não se sabe quantos há por fase, a não ser 
que você veja no menu estatístico do game (quando estiver na 
fase). Isso deixa o game mais intrigante e interessante. Da segun- 
da aventura vieram os humanos, que aparecem conforme o ambi- 
ente (nada de animais selvagens em excesso nas cidades) e a 
dificuldade, além de alguns elementos (vindo das duas versões). 
Tudo isso resulta no game mais longo e difícil de todos os tempos 
que éTR3, onde tudo pode acontecer. Bem, de resto você deve ter 
conferido uma avaliação do game, então vamos a mais uma estra- 
tégia. Como sempre, confira uma explicação do game antes de 


“continuar (você pode estar meio enferrujado). Sem mais, vamos 


ao que interessa! 
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"Va, Vamos a mais uma simples 8 
4! “hecessária: explicação. do sistema 


fis, 
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“em relação aos anteriores). 
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— lhesfica por sua conta, vamos dire- 


viu o banheiro: dela?) e vire à es- 


es mis ppt a permeromemiro 





rs f o E -— e — 100. VOSSAS 
“ ESA ou P. 
ee 





! Passe pela TV e suba a EE 

| É que o conduz até a biblioteca. An- num. 
“4 tes de entrar de qualquer jeito, pare = 2 
na entrada e vá diretamente na — - 


“direito. Fique de frente para ela e 


—— comedore escuro (acenda: um Flare). 





- mudou muito e agora apresenta al--:: 
guns Segredos que-vamos revelar, 


+ para abrir a porta e pegar uma dal 
— xa de Flare para iluminar o cami-*. 
E nho ET = ajuste [o ojellaço) de sP= 

sua TV, O game está muito escuro + 


- Conhecer à casa da mina 'em deta- 









“segunda estante de livros do lado  - 


“aperte o X, para acionar uma livro- 
— alavanca que fará o fogo da lareira, - 
sms jo, outro lado, se-apagar. Siga para | 
- --aareira e suba pelo lado esquerdo 
-- “da parede; chegando no topo-da . 
“subida, vá para-a direita e siga poa = 2 





gh e atárdo do gi e uma. Elerurad aci- 
"ma de você. Puxe a: caixa. para a. 
“direita; uma vez, depois empurre-a 


As pad uma vez e suba” gs BRO 


nado sália Ri com E ] 
- Sótão. jo! sara está obstruído poe E 


- «de controle do jogo. Vamos apro- — para o fundo da caleta. Puxe a cai- A 


- -veitar é fazer uma mini-estratégia — Xa, ao: fundo, uma vez é subá em. - 
e - da “pequena” mansão fo [=] Lara, “que Cima dela. ES parede RENCIC uma 
- + Qutra: caixa, Ppuxe-a: “duas: Nozes a: 
depois-vá para.o' ado direito. (onde 


“Bem, à primeira coisa a se fazer é há uma alavanca na parede) e em- 


| chegar. junto da cama-dela, virando: 


purre-a contra-a parede do outro 
— à esquerda, e acionar o switch (X)-* 


“lado. Ainda nesta parte de cima, vá 
“para a-alavanca e acione-a,. gs e 
tando « o id e depois o ge fotar- + 










Cas “Saia em = ço (R2) póla: pas-. e 
| - Sagem em direção ao sótão (tenha. 
» - —um-Flare aceso, entrando pela pas- 
* -sagem do lado: esquerdo: e descen=" 
“do o lance de escadas. Do lado de 


"fora, pe um pulo. por cima de corri- 
“tamente -aos segredinhos: existen=. 


tes na mansão. Saia do quarto (já . =gar no chão-da sala inc “Des 


“uma cambalhota (aperte 0)-e abai- 
querda, acompanhando a parte de o do local de onde você veio ha é 
“cima da sala principal. No caminho s 
você encontra uma porta, acione o. 
switch para que a porta seja-aber-. — Bula 
ta, mas não entre ainda. Esta porta Phu. 
vai dar diretamente no sótão da — É: 
mansão. Continue o) caminho para Er 
encontrar outra porta, aberta, que. Fa. 
vai dar numa sala bem aconche- “4 
gante Seu TV, piano e tudo thais), E, 





+ de uma: port a | Secreta. aberta. 





cd “Use fed ojo): o de corfida p para hero E 
- Tápido até ela, antes que se feche | 
-- e-fazendo você repetir o esquema: 
e Conseguindo. entrar; você encon- - 
- tra mais uma caixa de Flare na es". 
“cada e O switch. que abre a porta - 
a (deixe-a aberta se quiser): Clareie o. 
- seu caminho e'siga escada abaixo, -. 
“no final da escada você vai | chedars”, : 














“do pelo- corredor: você chega na. 
entrada para o [cJoii golo (o) aguário. 
“Acenda outro Flare e nade para a. 

- direita, encostado ao vidro. Do ou="* 
tro tado- preste atenção no chão, lá” - 
-você encontra a Racetrack Key; 
faça o caminho de volta até o lado. 
RA de fora desta eptrada Secreta. 





Agora que. Éo) primeiro SAntEdo da 


= mansão foi revelado, vamos a um 
treino rápido nos. comandos. B/oficto [o 
de fora da entrada secreta, vire à 
direita para chegar. na sala de trei- 
“no da: Mina: A-sala está bem maior 
“«" ercheia de parafernalhas, mas va- — res altíssimos, faça o esquema do - 
mos às lições, para aqueles que 
EeEjeto efe fetato (o) pela primeira vez, ou 
-Feaprendendo os comandos. A pri — um mergulho olímpico. Quando es-= — 
- -meira-coisa: que você deve saber é. 
p= — “como pular de distâncias exatas. Du- 
| tante toda a aventura, você vai se... 
= encontrar em situações que exigem : 
EE “muita atenção na hora: dos pulos. - 
+ - Ao subir em cima de um bloco ou 
"= “de um lugar. vasto: que. não apre- 
senta meios de correr e pular de um 
=| — ponto exato. A primeira coisa que 
“| você deve fazer nesta situação é - 
“chegar até a borda do lugar (na di-. 
Tteção. do outro ao qual pretende | 
“ dar o pulo), para isso mantenha o | 


Ri pressionado para que Lara Feia (o [= 


! (mantendo. Oo botão pressionado, 
“Lara caminhará até a borda, paran- 
elo automaticamente quando che- 
-gar ao limite). Feito isso, solte o bo- - 
“tão e dê um toque para V, fazendo 
Lara dar um pulinho para trás. Pron- 
-- to, você está na distância exata de 
- correr e pular. Saia correndo (nor- - le 
— male em seguida aperte e mante- 
—— nha pressionado o [7], desta forma - 
=" "Lara vai dar dois passos e pular. . 
- Lembre-se de agarrar na borda do: 
“ lugar onde quer chegar (mantenha. 
=" O X pressionado), se necessário. 
- Faça um treino rápido nas rampas 
— “que se encontram na sala. Pratique 
“pulos com corrida é agarrão e ou: — 
“ tros-apenas de-pulos normais. 






a De todo treino, tendot a distân-. 
E É cia: fo [53 corrida é pulo é básico e obri- e ; 
— gatório para qualquer um que. ge 
- gue este game. Suba pela primeira 


Em cima dela, vá para O lado és- - grade amarela, na entrada do lu-- 
guerdo é stiba pelo buraco. Seguin-. gar, & escale-a (mantenha O botão - 


“de- ação: piessiont ia dada dadas é 











“Ela vai Ti ão até uma “Sala com 
“Uma-mesa gigantesca: (suba nela» 
— -se quiser), Do outro lado da mesa, 
“ao lado do aparelho: de som, acio- 
«ne o Switch para ouvir uma música 

















“NO alto da grade. haverá uma: outra gs 
“ho teto, pule e pressione o X- para 
É pendurar-se; agora é só se mover . 
Fá (mantenha pressionado: juntamen-= = 
te com 0 X,o L1 parater um ângulo. - 

- de visão mais próximo de Lara, acom- 
A pardo seus. Pevipenos) =. Se 





Ok, saia desta sala e siga para a: da 
piscina mais ao fundo. Dê um mer-- 


“gulho, mantenha o [) pressionado 


enquanto pula. Caso pule de Lição E 


mergulho e mantenho” ainda. pres- E 
sionado, apertando O para Lara dar. 


tiver dentro d'água, você nadá com: 

EE QU: logicamente e caso esteja com e 

- UM pouco de pressa para virar, aper- . 

“te O para facilitar o serviço. Estan- 

“do na superfície; mantenha o Ri a 

- pressionado | e coloque para um dos 

“- Jados, para nadar de lado, ou ape-. E 
- has ponha para 1, para nadar em 
linha reta pela superfície. Vamos ao 


segundo segredo da mansão, atrás . 
do trampolim há um switch; acione-"- 
o e uma porta se abrirá na sala prin- 
cipal. Siga para lá, mas antes dê . 
uma passada na cozinha (entre 


- pela outra pasado embaixo da 


sisjorcto [ch 





E (queda não: praças muito, 'mas serve 








SS 


para quebrar o silêncio). 





No corredor que O EE até ERA E 


sala você deve ter notado que há 


uma entrada do lado esquerdo. 
Esta vai dar na cozinha e lá você - 
pode abrir a porta do refrigerador e- 
prender o mordomo que não eo e 


do seu pé. 





Hora de completar os segredos; siga | 
para a sala principal e vá para 0.. 
lado direito da porta, para chegar -: 
até a parte da parede que foi aber. 
ta quando Você acionou o switch: 
atrás do trampolim. Acione a ala-. 
vanca nesta parede e role, corra ca 
normalmente e dê um pulo assim. 


RR Bi mira nb TESES 


de Eriendê a ot (Re e saia dad 
em linha reta até a [ojcicio (ch do: outro É + 
lado que se abre por um curto tem RENA 
- mande para nós, quem sabe isso 

não vira um Peesafio rs Ee de 


po. (se ela estiver efe gictajo [on “aperte 


e mantenha o [-para dar um mer-: 
“gulho à longa distância). Conseguin- * 
- do entrar, você acaba de conhecer — ares 
“O museu secreto da mina. Nele es: & 
— tarão amostra a Adaga de Xian (a. - 
-— segunda. aventura). e os pedaços Pas 
- do Scion (a primeira aventura), jun- - 
“tamente-com mais dois artefatos. 
desconhecidos (uma aventura por E 
- fora? Seria legal se a Eidos fizesse 
- uma aventura mostrando: como ela | 
os adquiriu, não?). Para sair, acio- . 
“ne o switch ao pecar da portar duas ie 
civezes: É | 


“Vá-para a porta principal, da sala e: - 
-SAacione O swich o [o Feto oo [Igcijto Wi nfo = DO 
“da mansão, siga para à esquerda, 

rumo ao portão depois da fonte 
= (foto). Use a chave: “que você oleo [ob] 
“dentro a [6] tanque para. abri-la. epo- . 
“der brincar um. pouco na. corrida de 
- moto (Deleza!). É bem divertido e. 


ser uma à Corrida, você pode manter E — 
“um record no circuito feito: Se você --. 



















é bom, tente fazer um bom tempo é - E im 


N os PES 
Srt pes ES 

O Sa 
DVRE Cs legal deste treino é TE há: um es 
E “tempo no alto da tela, que mostra a 
=| — em quanto tempo você concluitio- 
“caminho, -Se demorar para realizar 
“todas as tarefas, o tempo vai ser. 











Para E na moto, chegue: perto ; 
“dela e aperte: X, para andar para: 
- frente é o mesmo botão e para-an- . 
dar para trás aperte Eã: Para sair da - 
=<Smoto, esteja fofetgcto fo eapereo O, - 
*  colocando-para um dos lados. Para. — 
- dar uma arrancada, mantenha o R2 
| pressionado e figue pressionando . 
-— 0X (ou mesmo[]), sem soltar R2. A 
é “moto vai ficar dando arrancadas; 
“então é só soltar o R2 para sair ras- - 
“'gando. Batidas bruscas resultam em - 
“danos à Lara, portanto pegue leve- 
“na direção. Depois de se divertir, 
“Saia desta área, de volta à entrada, 
““e siga para direita. Passando pelo 
beco, você-vai chegar numa área 
* detreino ao ar livre. Aqui você fojojofo É 
“mostrar O que sabe ouo que apren- 
| deu até agora, um bom desafio para 
- você mostrar todo seu potêncial CA 


- Você não pode cair enquanto esti= 
“ver seguindo o caminho das plata- 


“vermelha vai aparecer e todos os | 


“somados ao seu tempo, ou seja, 
co cada. erro répresenta o actés- 


po, que pode ir de ruim a pés- 
“simo (descubra você mesmo 
-O caminho, é mais divertido). | 

- Para sair da casa de Lara e. 
partir para a aventura, siga 


à extremamente. ruim. Além de api: a 
- dez, você pode. sofrer penalidades ra 




















caso cometa erros. Por exemplo, 


formas no começo, uma contagem 


“erros que você cometeu -vão ser a 


cimo de segundos ao seu tem- 


para a parte da frente (poronde 

você saiu de dentro-da man- 
são) e ande até-o portão rente . 
a porta de entrada. Do lado es- 


- que distanciar-se um pouco da pa. 








Basicos 


een anna in o nnenonaaan anna no nan o icon aa nnnnno pular parado ou em mo- 


E Ss agarrar, empurrar cai- 

xas Fblocos, pendurar, ativar alavancas / switchs (tanto dentro d'água 

quanto fora) 

a sacar armas (apenas o 

arpão pode ser usado dentro d'água) | 
E rolar (virar rapidamente 


ne dentro fo t=Te (0-2) 
Lfse-n == =n=oencanconnscamena ooo oo inonnenconamanennonao olhar tudo ao redor 
LZ aee senanesacasem abaixar, andar de qua- 
tro (entrar em pequenas aberturas ou passagens) 
RR caminhar, andar de lado 
(ponha para os lados enquanto manter R1 pressionado) 
RE ES correr (pressione o bo- 


tão enquanto estiver andando normalmente, se estiver parado e apertar 
este botão, Lara não se moverá) 

Select ----=....nn nano ana onnoonamcananocannoaoonnanama abrir menu principal (co- 
oque para baixo, para acessar ao submenu de ajuste, ou para cima 
quando pegar itens separados, como as chaves). Dentro deste menu, 
onde aparecem as armas, selecione um Medkit (caso precise) e aperte 
»-para usá-lo 


A 


O controle Dual Shock é um dos grandes recurso a ser usado 

pesto game, permitindo a Lara realizar três, ou mais, funções ao mesmo 
tempo (algo presente em Tomb Raider 2). O controle não vibra se você atira 
= & acertado (mas se quiser, entre na opção controls e coloque para 
=>, então coloque para esquerda ou direita, para ativar e confirme 
apestando X. mas só funciona se tiver o Dual Shock) , mas os dois analogs 
us OS pequenos manches na parte central) ajudam e muito. No analog da 
Sa desio você pode determinar se Lara vai correr ou caminhar, mas isso 
= depender da força que você põe sobre o analog (mas ainda é util usar 
botão de andar). Com o analog da direita, Lara pode visualizar o local sem 
peobiesmas. mas isso também serve no botão. Mas com o analog, você pode 
Des em uma direção, olhar para outra e até mesmo atirar enquanto olhar 
3 cedro lugar. Como é isso? Simples! Se você jogou a segunda aventura 


ici spam im o cnniitasas «o nem uu cerca e aid ooo Quico = = 20. 


“Um fole Elojo) desafiador, Pois além: [o (cÀ | 


“ficar afiado. para a aventura. 


Mais junções com o Dual Shock 


— querdo fo o) portão. estará « (o 
switch que o abre. | 


Combinados 


X 4 R1--===============0000nasaomaconaatesmascecacaneenomm quando estiver acaban- 
do de subir em algum lugar, mantenha - pressionado então pressione 
R1 para Lara plantar bananeira depois da subida. Obs.: não funciona 
em lugares apertados 

ART =======.==nnnnnn nun aomenmanecanennoanonnonnna pule para dentro d'água 
mantendo. R1 pressionado para Lara dar um mergulho (pode ser feito 
durante uma corrida, apertando Ri um pouco antes de executar o 
salto). Se mergulhar no seco, Lara vai dar uma cambalhota, se o lugar 
for um pouco alto, não tente fazer isto ou você pode morrer (evite de 
usar em descidas). Para fazer um mergulho olímpico, pule de um lugar 
extremamente alto e durante o mergulho, mantenha apenas R1 pressi- 
onado e fique apertando : 

R2 + -=emaaanannn nono nconananoo ooo non ooo nnnao mantendo R2 pressio- 
preto (o) depois que estiver em movimento, Lara vai sair correndo, então 
aperte | | para ela dar um mergulho baixo e distante para frente 
Reef - mantenha Ri1 pressio- 
nado, então aperte Select para Lara acender um Flare sem necessitar 
entrar no menu de armas : 

HZ L2 -------=======..... no oaga= ===. non = EA caso tenha feito algum 
calculo errado e já esteja correndo para um salto, aperte L2 (de prefe- 
rência) para Lara dar uma derrapada e cortar a ação da corrida 



































da mina, deve ter notado que era possível correr enquanto olhava para 
outra direção, podendo atirar em inimigos que estivessem em seu caminho. 
Nesta terceira aventura, todos os comandos vistos nas duas aventuras 
anteriores estão presentes, tendo ainda novos movimentos. Esta ação que 
permite Lara andar e visualizar O local é bem útil, ajudando até a localizar 
itens (levando em conta que o game está bem escuro e os itens estão 
quase mesclandos ao cenário). Então se for usar um controle Dual Shock 
para jogar, seu controle sobre Lara fica bem melhor. Então lembre-se, 
enquanto estiver em movimento, use o analog da direita para olhar o local. 
Com isso você acaba fazendo três funções de uma só vez, andar, olhar e 
até mesmo atirar, isto é, se não quiser fazer outra. Bem, com os comandos 
e funções bem explicados, finalmente vamos à tão esperada estratégia. E 
bom você ter capitado legal a função dos comandos. 













a 
f. 8 


Preparado 1 para novas emoções, e: 
“então toma! Logo de começo; vire 
“á direita e desça a pequena ladei- - 
“ra. Você vai parar numa forciáio pla- 


à RE aié é emperelhár com a pe- . 
-- gquena área plana mais abaixo..Che- 
à - gando lá; você encontra um. Large 
« - Medkit e “Munição. Cuidado com a - 
= - pedra-que pode-rolar, se você esti. | 
Fi | ver ha mesma direção que ela fi. 
? "quena parte mais alta da área pla- 
= — na, onde se encontra, sa não ser 

FO airgido sen Pa 


na, vite-se para esquerda e olhe. E 


- para a grande pedra amarela. Fi- 
"que na mesma posição mostrada. 
na foto acima, caminhe até aborda 
“= “do-local e, quando Lara parar de: à 
E - andar, dê um pulo. normal. Se 


aoondo tudo- certo, você vai cair: : dl 
— numa pequena região: plana. enela 
—— estará o primeiro. Secret (Shotgun). 4)! 
- Mantenha o RT pressionado para: a 
“se movimentar sem correr o fisco de. 
“ escorregar, pegando a arma, escor-. 
regue de frente paras a descida. Ea | Ee “BR 

| TUE PESE Conseguindo:  npdgE ao ocal, você. 

— encontra O segundo - Secret (Muni- 
“ção). Mais adiante você: pega a pri- 
> “meira Save Gem, ela serve para | 
HR -- salvar seu progresso, durante toda - 
“da, saque : as armas e detone o ma- 
“caco que vai aparecer. No centro 


No caminho você notará uma pon- E 
te de-pedra (ou algo assim), aproxi- j 
mando-se dela, dê um pulo e agar- 
“obrigatório, SR 


re-se na borda: Não é 








= EScandeio fo Sidolio fÊns, não: desça s 
7” “pelo barranco ainda, caminhe até a . 
“beira. desta localidade: e olhe para 
- o grande galho do: outro lado. Fi- 
: "que na mesma: posição mostrada - : BM 
na foto, então dê um pulo parao Sds 


outro lado. (depois de pular, mante- 


EE, nha é o direcional pags qua Ea 





“a aventura (entre ho. menu e seleci- 
-"one-a, então confirme.com. o botão 

DO Cor: salvarem seu Memory Card). Ena 
"Pegando: a Save Gem, desça pelo ES 
- lado direito e você esconsdatai as 
um: Sutro local gola | 


mas se quiser matar ummacaco,é 


uma boa pata. saber quem. é ola 
drão das selvas. O macaco pode. 
pegar itens (os Medkits: especial-; = 
mente), e levar consigo para outra 
localidade. Então toda vez que. 

matar algum macaco, certifique-se - 
de que ele não carrega itens oa E 


ao redor dele). 





“Fique de costas para. o barranco (o) 
e Td. diagonal. Dê um. pulo para trás e 


t.. Lara-vai escorregar de frente outra 


e | 


À “Continuando... SEscoregie FE tren- = 
«te para à descida, no caminho ha- 
- verá estacas mortais. Antes de to- 

“car nelas, dê um pulo sobre elase - 
contado puandos paras 0 lado es- 


vez, no caminho haverá outra Cica 
“ madilha de estacas. Chegando em 
EA segurança, não siga em Falar Wigcito E 
-vite à esquerda: e você avista outra 
“Save Gem dando sopa. Vá pegá- 
la e não ande para.0 lado direito, 
“note que a terra fica: balançando : 
— como água. Isso é apenas. barro e 

se você tentar passar por. ele, vai 
“acabar afundando é-morrer sufoca-" 
“-do-(caso caia, volte para um lugar À 
“-plano-e. aperte X para subir nova= 
mente, se: estiver com barro até « o 
Rae e qe morte Foenai 


entinuáidos 






Dista qndo: a: ATE ES a ANTE 
— “ção do fato [o esquerdo. e suba pela E 
“estrutura. Lá em cima você encon- - dA 
tra O terceiro Secret (Munições e ME 
“> Flare). Ele: está em três pontos, o. 
“primeiro está na terceira queda 
DJs d'água (da esquerda para a direi-. 
| ta). Outro está na primeira queda: 
== — d'água (esquerda) e o terceiro está 
Bate iar- (o odeio 470 [0 io o) Feto o) esquer-: 
“do, em terra fitme. Use a visão fo [RR 
“Lara (L1) e dê uma-olhada para 0. 
chão, não [ fácil epcontiar o item. = 





es Nole para o Ea e EE para | 


a direita, rumo-ao ponto. de. fo jajo io 


“você veio, vire à esquerda e siga - : 
“até. onde: Lara possa andar sem . 
- afundar. Lá você encontra! uma. en 
— trada na parede (foto); caminhe por . 
- “dentro: -do lamagal (ou dê um pulo) - 
e entre pela passagem: Depois. fo [- 


passagem, « caminhe para a esquer- 


oo) local par um E lua) es adia 





. depois contine [a(o (o) para : a es- 
querda, até encontrar uma passa- 
gem (foto). Ela vai levá-lo até uma 
alavanca que abrirá uma grade. Bjo 
lado da grade há uma entrada que 
dá diretamente num rio. Obs.: caso 
caia no rio, a correnteza o levará; a 


ss sea de faço Gero, 





DAE da Alá, PESTE um: Flare EE 


E: ES Sage er ' 
Baixando” a Era 
ca, uma gas atrás de uma árvore e 





” ia pe pe coceira 


x se abrirá. Volte até onde você: mas ; 
“tou o macaco e siga em linha reta. 
“Suba pelo lado direito da árvore € a. 
o prunan vai dar numa SER escura. 





câminho para a direita. Fique de 


frente para a alavanca e note: que” 
“atrás: de você há um: espaço na. 
- parede. Acione a alavanca e dê um 
“toque para v (fazendo Lara dar um 
“pulinho). e depois dê um pulo.para 
“trás, afastando-se da borda. Depois. 4 
- que. a parede de espinhos: passaf, . 


vá para a esquerda e suba per 
buraco no alto. Pendure-se (X) no. 


“ “gancho e não. solte E até chegar, lá é 
embaixo. RE ad 





SIE: na BE= “A SN [e (9) gare > 
“cho € pule para dentro de entrada : 


“adiante. Saque as armas e “cami- 
nho com cuidado, Um tigre vai apa- . 


— recer para cortar O tédio, desça bala. E 
“no bicho e não pense duas vezes. 


Acabando com ele, fique de costas - 


para o local de onde você acabo 


der sair, vá para o lado escuro-a. 
direita e vire-se para trás. Ea 





Renta um Flare. e ESTE para a 
parte da parede que tem raizes. Fin 
que na diagonal, “de forma que 
você fique quase na Ko fig=!oi= (oo (o) jo- 
cal-de onde veio (foto). Aproxime” 
se da parede e dê um: pulo normal 
para cair em um lugar plano.. [Bicigitáss 
“de um puraco escuro aí em cima; 


E você pega Munição. Desça e siga. 


para onde o tigre veio; do. Feto [oo [a 
reito não há nada de: especial a ser 


“explorado, saque as armas e deto- 
“ne o macaco que: Fajoje [> aparecer. 
- Siga-para a esquerda, e vire à es- 
“ querda novamente. Você-vai encon- 


trar uma. “árvore com uma abertura 
ao meio, [5 nela há. uma. alavanca 


| que à vai abrir uma Ape 








Siad 


disparada, suba a escada e vire à 
esquerda em seguida. Uma pedra 


vai vir em sua direção. fofelto) outro. 
lado. Saque a arma novamente e 
detone outro macaco que pode 
estar com um item (um Small. 


Medkit). No cantinho. (seo IP Icigo [o 


entire OS cipós, você encontra uma - 
caixa de Flare e um Small Medkit, 
se o macaco não o Pegou: 





Faça caminho 3 volta. seguindo- 
em linha reta (o caminho da pedra), 
e você chega numa grade. Do lado 


esquerdo há uma área aberta: [o jajo (= 
wocê aciona uma alavanca para abrir 
esta grade. Saque as armas nova- 


mente e ao cruzar o portão, prepa- - 
re-se para encarar outro tigre. Aca- 


bando. com ele, siga até o fim do 


caminho e dê saltos para trás, sem “ “armas novamente. Siga ferclg=] entra- er 


parar de atirar em outro tigre que “da rente à. ponte de pedra, detone - 
- Outro: macaco “ e “então pares na: e 


da do local. É a 


vai aparecer. Garantindo sua salva-. 
ção, note que no caminho (do pri- : 
meiro tigre) há uma. inclinação. para 


uma área atrás da Sense”. 





Ome para (o) chão e. Ss. FE: EEE E 
“mrtom na inclinação fofo Fte [0) direi: 
> Subindo, siga diretamente. para “ 
= esquerda e suba em cima da pe-- 
= no canto, para pegar Munição, . 
Desca novamente para o caminho “= 
= continue. No final dele você avis- .. 
= uma área com neblina rasteira. 





=> inina reta. rumo às árvo- 
2=r= pegar mais Munição, na 
= do fado esquerdo e outra 
=> modo (olhe bem para O 
Samos =s armas e siga para 


E L | 


1 


H 





ARE a CREANa e  vire-se para a. = a 
esquerda rapidamente, Saindo. em 





“ Mate O macaco, passe por baixo. das E 
—* pedra, (mantenha: Ee: pressionado) - 
e depois siga. para a direita com as - 


à ésquerda. (ignore o Oca com. ping: > você: vê um macaco numa fenda 
blina, lá só há um buraco com esta- : 


pes quo Cup ce 


Rs (cala nele!). Na parte de-baixo, do 
Jado esquerdo há uma plataforma, 
> -escorregue até ela, pendure- sena a 

“parede, e vá pendurado-até o ou- 
| tro lado. Desça na plataforma-se- 

““" guinte-e pegue um. Small Medkit, “0 
- —pendure-se.na fenda e vá pendu- End gra, 
= ado para a pengerdas | Ea 


armas em punho. Suba na ponte: 


“de pedra para pegar a Save Gem, 
ia então atire no fre: gue vai descer. der | E 
à ea ma E Suba e detone o macaco, se não 
|” acabou com ele antes, a seguir suba * 
“= na parte de cima da fenda. Você | 
“ “acaba de chegar numa entrada 
= escura, acenda um Flare e cami- 
-nhe para-a esquerda. Na subida 





Eivrando-se do perigo, ato pla 
ponte até a área escura do lado: 


esquerdo, onde há uma platafor- 


- ma. .Dê um pulo normal até lá e ca- |. a 
minhe até a borda, dê mais um pues 


linho para a outra. plataforma, para 


= poder pegar mais. Munição; então. 
“volte: Continuando: pela-ponte de” ED, 
pedra, você chega até uma área 
Eelcigocto por muros. O segredo está - 
“ “abaixo” de você, mas no momento. 

- "desça por um-dos lados e-saque às 





o dy 


Esta Sata Es SUR de estacas 

não corra, simplesmente ande (R1), 
“mas-não-demais. Ao pisar entre as. 
estacas, vire-se. para a passagem 


= que acabou de cruzar e certifique- - 
"se de que as pernas. de Lara este- 
“jam grudadas no degrau (dê um 
Save se tiver dúvidas). Ficando na. 
mesma add da foto, dê um pulo 
ca se pendurar na beira, do teto. Subá 
- pata pegar mais uma Save e AC RNSTT 
então. caminhe para a cefguejda a e ta EN 





Olhe para a esquerda, lá para de 


pois do caminho de estacas, onde 


- fazer é 








você encontra: outro macaco, -aCa- 


—- be comele e acione a alavanca para 
abrir uma Seade, a parte de baixo 
do caminho. | 








RESTAR de” acionar. a dhca: JE: 
que de frente coma: parede Fe [ol to (o 
esquerda. jof-h tela e suba. Haverá | 
Uuma'passagem que oculta o Fo [EETaÇo) 
“Secret (Arpão é um Míssil; que são 





- Você ER deve ter E que o pe- 
—dregulho vai sair rolando atrás de: 
você quando for para a saída da . 
“caverna, certo? Bem, o melhor a se 
é sair correndo (R2) e parar 
“de correr quando chegar na saída. 
“Do lado de fora, pendure-se e vá 
— para a direita (de Lara), até parar 
de Se mover. e: 


“ Solte-se para cair em cima da plata-. 
“ forma,-suba pela parede do lado 


direito (pela qual você veio depois 


— de pegar a Save Gem) para escor- 


- tegar até a ponte de pedra. 





| EE Fiado de itente para a ponte RE AE 
- “pedra .e note que há uma entrada. - 
“ escondida pelo verde (lembra-se. 
“quando mencionamos que o segre- 
do estava abaixo de você?). Cami- — 


nhe-até beira do buraco e quando... 


“Lara. parar, dê um pulo normal se- 


guido de.agarrão para se pendurar... 
Dentro do pequeno recinto estará - 
o quinto Secret (Flare e Munição), 


volte de costas e mantenha X pres- 


sionado para se pendurar. Mova-se 


“para a esquerda e quando Lara 


parar, faça o seguinte: abaixo de - 


você há pequenas rampas que o 


jogamno meio de estacas e para 


“não se dar mau, Solis *se:6 pulei pes | 


diatamente. a 





Você vai cair numa outra Da que 


“tem-o mesmo destino para você; 
“então dê mais um pulo e coloque”. 
“para a esquerda-e cair em seguran- . 
-- ça. Saque suas armas e detone . 
E as munições). Desça de costas e man-. 
-— tenhão X pressionado para Lara . 
cg executar « [o] port de descida: 


outro tigre que ronda o lugar. Antes 


- de descer pela escadaria, volte e 
—. — pegue Munições: entre os espaços 
“nos cantos de parede. Lembra-se. 

“do buraco de estacas coberto pela: 
neblina? Note- que há uma entrada 
aí ao lado, que é escura, ela vai - 
sair naquele buraco. Ignore-a e siga 
“para a escadaria. Passando pelo. 


portão aberto, olhe para a esquer- 
da, em direção à árvore. Suba pelo 
espaço no meio dela para pegar 
uma"caixa de Falre, depois siga o: 


“caminho da esquerda e não corra 
“quando-avistar uma EE o [ode [o 
ERduNdO | 





* Saque as armas e detone um ma- 


a cida: atrás: da árvore E você 
—.- pegou'o Flare. A tela vai tremer e 
“= Uma pedra vai rolar da descida à 
"esquerda. Chegue um pouco perto 
"desta pedra e-uma dutra vai des- 

“cer, suba a ladeira fofcifo meio e vire 
E E, esquerda, para evitar uma tercei- 
“a pede Ee: vai descer entre as 
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No canto. TIE no: SEA da su- 6, E 
“ bida, há um buraco no chão. Pe- 
gue um: Small Medkit (se o macaco 
— não pegou): atrás da planta: FEntEE fu eia 
“ao buraco, dê um Save (de prefe- 5 
rência) e fique de costas para este “at 
“buraco. Pendurando-se (foto). Abai- - 
xo deste buraco haverá outro, sol= - 
| te-se e agarre-se. Entrando pelo bu- 
“- Taco, você encontra o sexto e-últi= 
o. SO Secret(Save Gem e Flare). Para 
— sair, fique na beira da entrada e dê. 
“- Um pulo.para frente (mantenha Xe 
* -pressionado) para-cair em cima da - 
- pedra adiante, Vire-se para a entra- 
“da, pule e ao se. apRR subir. e sas 





“Ainda falta uma ide: jo adE para; 
- “que a fase seja concluída. Desça a =: 
“ ladeira e siga para a esquerda, você - 

“vai chegar até um rio.. Entre neste 
ro e vá para a direita, ao lado da 
nescente você encontra: Munição, a 
Siga para a esquerda: Vá pela mar- - 
gem do rio até avistar uma: grande 
- pedra (ou fofefe Fe fojo) de tronco) no-. 
meio dele: Caminhe até chegar na 
- beira do rio, dê um toque: per v, o 
| a e e; pa 





| Há DE caminhos: que e podem ser E: 
e ue seguidos. agora, vamos mostrar . 
apenas um deles, sendo que: Os 
- dois vão dar no mesmo lugar. Fique - 
=" na parte mais alta e de frente para 
“a nascente do rio (foto). fociatiglo [ULTRA 
se que de Lara esteja na beira da. 
= pequena inclinação: acima-da pe- 
“dra (ou tronco), oriente- -se pela. foto. da 





ae Dê um: gu parado e Hoae ss na 
É patio acima de você, do [cleo 






E esquerdo a aciona. uma alavan- 
ca que abre: uma: grade Falco elelácio [UR 
mais adiante, e uma submersa. Des- 
“ça novamente até a pedra (ou: sabes: 
“Se 0: fo [U[)) e caminhe até a. Pojojdor: ER 
= (foto). Fique um pouco à direita, 
-. então de um: toque para. a corra, dd Bises 

E pai e aii | Ea ] 








É STA vai “Er: acesso : a um ou- . 
tro caminho. pela: árvore. Faça cami=- 
nho pelos galhos e desça pelo gan- 
“cho: Lá embaixo, vire à esquerda e - 
“ “suba'pela primeira coluna de pedra - 





“Fique na parte onde a agi ce de 
“Lara EN a-cintura, o [U[=] os tigres não 
* conseguiram. atacar, acabando com - 
“os dois, siga para a “coluna no can- 
“to esquerdo, do feto (o) da cachoeira. 


“até uma sala com água, dê um . 
; mergulho é evá para a coluna no meio EE: 
ER da: água; para pegar uma caixa ce 


De um Mergulho « e ; nade pelo corre- - 
te E =" “dor submerso, você chega numa - - 
EA. Seguir vá para a porta adiante, área fechada com um tigre rondan- 
Tente. com: a que você: entrou. Vire > ad 
- para aí direita e puxe um bloco na 
parede duas vezes, para : abrirapor 
“ta ao seu lado. Vá para lá é baixe a 
"alavanca, que por sua vez abrirá 


uma gde alsaças: atrás. o bieEe. 


que ins Read AR 


- Passe por cima do bloco e-caia na E 
água, nadando para, a Epquerea em . 














E seguida. Na apoio Há: uma pe 
-quena ponte de pedra, suba nela e 
“acione duas alavancas para abrir a | 
“outra porta, perto daquela por onde: 
“elo, ea: Ee abaixo pdoua, RaR Es 

Você Volta, ao 


EE JE “Caia na a água e  feidó de volta. atéa 
“== sala anterior. Siga para a parte aber- 
“ta e acione a alavanca que faz um - 
“alagamento na região da cachoei- 
- Ta. Feito isso, vá para-o local. da. 
“cachoeira e nade junto à 
- do lado esquerdo, até a outra ca- 
“na parede do lado esquerdo. Corra 





E choeira, elo E direito. 
“e pule para. a próxima, para pegar | ú 
“Uma Save Gem. Desça (pela esca- 
da) e vá para dentro. dágua,-entre” | 
— a-formação de colunas, e. aqui: as. 
sá armas. para: detonar dois res 





— Suba FER passagem [o [E (= O  con- ; 
—duz até uma escada, suba por ela - 
“pata ter acesso à parte de cima da 
- cachoeira. Vá pata-a direita e suba 
dp NES inclinação, virando-se para a. 
“passagem de onde veio. Tome dis- 
“tância. exata, corra e pule para a. E AR a GER E ARS | 
— Lara acaba chegando num acam-. 
- pamento: com algumas coisas es-- 
palhadas, alguém ativo e um rádio. 
- enviando uma mensagem: O cara 


“eb paredão. “Ande e ia por ou- 
tra: entrada: na, parte de cima da .. 
| :... Gachoeira, onde você aciona outra 
É “agem na parede. o Estar leva “> alavanca que abre uma grade abai- 
E 0] dágua: gado a Pons de ço- e 
“—Junas). | 


, 


a rtprande, 


o [o BRR TE | o fc Wo [o BR Es To [o Ro] o fo ci fo Bico Bo [UE] 


ele está e saque as armas, Livran- 
“do-se dele, acenda um Flare e vá 
- para Os cantos escuros, para pegar 

“Munições (em ambos os cantos). 
Suba pela escada e lá em cima, . 
"- Saque as armas para acabar com o. 

E ai Eaco : 





“ Pegue a Indra Key de frente para | 


> EE, um tigre na escadaria abaixo. 
E “Agora. desça sóssegadamente e 
Ee siga-em dias fatos | 


“parede. e 


“a escada (se demorar, o macaco 

talvez a pegue e leva-a para-outro 
-lugar). A saída está do lado direito, 
“Siga para lá mas não desça. ainda, 


Saque as armas e acabe com a raça 


Gu a: Sia e não caia no 
- lâmaçal, que vai estar presente; 
pule para a parte seca do lado es-. 


- querdo do portão e use-a chave - 
“para abri-lo (foto): Antes de concluir: 
“a fase; pule para o outro lado do. 
Rojo greto) (não passe por ele) e dê um 
- pulo para cima da rampa, na parte. 
fes sde: folhas, “para: pegar Munição: 
E Agora. sim, basta cruzar o portão e - 
“a primeira fase do game está con-. 
“eluída: (deu pra ver que algumas Ê 
| fases vão ser. pesso ana 





sai meio feliz da vida, agindo de 
modo estranho.-Ele percebe que há: 
mais alguém no acampamento,” 
Lara, que começa uma convêrsa- 


sa sobre. o que estão fazendo nestas 
| região. O cara não esclarece muito 
bem, mas fala algo sobre poderes 
E = forças sobrenaturais adquiridas: 
-"atrevés de um artefato. 





A curiosidade de Lara cresce em 


- relação. ao que aconteceu com to- 
- dos nó acampamento, que não tém 
“niguém a não ser o tipo estranho. O 
--— Cara simplesmente começa a falar 
“Coisas sem muito sentido. Acaban- 
- do de juntar as coisas, o cara parte 
“todo sorridente em direção a mata 


fechada: Sem muita alternativa, 


> Lara. continua. sua aventura e deci- 
"de “seguir” o indivíduo.a-fim de tirar 
"os acontecimentos a limpo. Se você 
— conseguiu acompanhar nossa es- 
— = tratégia até agora, tenha mais paci- 
--ência para: da encarar tejo foto 
as ape a sra 
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— “see 
e 2 


ali DE PE ARE DESDE RE DESPEDE 





o começo desta E é um Santo a 
escura, mas um Flare resolve 0 - 
caso. Ande para E o [igclite O elcifo) meio E get 
da árvore; e saque as -armas. Dê | 


- Caso. caia. na “água, a andáE 
mente para a margem dorio e suba 

«sem terra firme. Note que' há. peixes 
- “nadando em cardumes, evite FER (o o o 
- custo nadar entre. eles ou mesmo. . 
- perto deles; Eles ficam passando e - 
- cortando o corpo. de Lara, Causan- 
Ee o) morte lui instantânea. 








passos cuidadosos e espere a co-. AS 


bre se erguer do meio do mato. | 


Desça bala nela e continue cami- 
nhando para a direita, “onde você 
acaba encontrando outra cobra. 
Obs.: se você levar uma picada da 
cobra, seu life vai diminuir aos pou- 
cos (envenenamento). Para se cu- 
rar, use um Samil Medkit, mas só 


use quando seu life estiver abaixo 


da metade. 





Continuando p para a direita, você 


encontra uma-alavanca na parede 


que abre uma grade do. lado es- | 
querdo, junto à parede (atrás de- «| 
você). Desça pela passagem passe ” a 
abaixado para o outro lado. Você ig 
também pode cair na água e nadar ++) 
para a direita, chegando numa en- B&B 
trada“que vai sair no mesmo lugar: [fx 
=Cantinuando... “Chegando ao outro GÊ 
lado, vire à esquerda para pegar - 
um “Small Medkit, depois siga para - 


E direita; «mas vá andando. 





Saque as armas.e detone À E Eobra: = 
mantenha distância dela. A seguir, ae 


cia, corra € pule. Saia-da água rapi- 
damente e siga pela. direita, para 


“acionar uma alavancá na. parede nã 


que abrirá: uma: passagem 
submersa: Volte atéa parte fo [o olgr= 16) 


“que é dentro d'água e note que” 
: entre um chão e outro há | um mea É 














Caia nósis “espaço € nadé, rapid 


continue o caminho-e tenha as ar IR 


mes ainda em mãos. Dois macacos | 
são aparecer, tire-os de seu cami- 
não e saia do buraco. Do lado de -- 


fora. vá para a esquerda e suba 
2=as pedras. Nas mais altas você 
=mcontra Munições. Pegando-as, 
= para a direita e fique entre as 
D=s arvores. Vá para a beira jo) Fio 
você Taia uma coluna no -meio 


', » 


Du me mesma direção da coluna. 


DE q mm toque para Ny, então corra, 


»»= = agarme-se na coluna. Obs: 


=oua Caminhe até a. margem. 
TC od ar para não cair, e 





Volte para 0. barranco e Siga para : a 
- esquerda, saque as armas nova-. 
“mente e detone mais dois macacos 


que vão aparecer. Continue seguin- 
do por cima, depois da segunda 


“cachoeira, olhe para o muro do lado 
“esquerdo (na diagonal) que limita o 













EE ds dá me np pega um 
Small -Medkit. Olhe para 0: outro 


mente para à Esquerda, para se li- 
vrar dos peixes. O corredor o levará. 
até o outro lado do muro: Ao sair da 
água, saque as-armas-e detone 
o [ojtS: macacos que vão: aparecer. 
Siga para. o barranco adiante e -- 
suba-o na mesma direção do se: - 
gundo pedaço de coluna. Nesta 
parte (o) barranco tem pequenas áre- E 
- as planas na qual você pode an-. 
- dar. Ao subir, vire à direita e pegue — 
Jo uno no pita paço, na 












sã “Pega mais Munição para seu pfutu- Ea 
- to arsenal. Não dá para voltar fa- 
-" zendo O mesmo esquema, então 
- pendure-se, caia e faça o caminho 
E pu cao subindo o barranco. 
lado do rio, perceba que-uma parte. ES! 
do chão está dentro d' água numa - 
profundidade razoável, permitindo |. 
que você ande. “Fique na mesma - 
direção da parte. “esverdeada do. 
chão, do lado direito. Tome distân- 





“Chegando até « a entrada, saque. E 
- arma para e prepare-se para uma . 
possível abordagem de um maca- | 
co. Acabe com ele e do outro lado: | 
- você encontra uma Save Gem. Na |, 
ponta da plataforma, olhe para a | 
; esquerda: Tome distância, corra e 
pule para o galho (o [ELSA servir como. 
--- plataforma: Caminhe até o tronco - 
“da árvore, olhe-em diagonal para a - 
direita e você avista outro galho. 

— Tome distância, «corra e pule até lá, 
e Fequindo, para [os fim deste. galho. 







Chegando no tronco da é árvore, do 


“lado direito do galho, você nota que 
- ele é mais baixo, Dê um Save e faça 
“O seguinte: posicione Lara nesta 
parte baixa, de foram que o braço 
W! esquerdo dela fique do lado dotron- | 
| “co; Caminhe até a ponta; mas não 
“force demais (quando Lata parar, . 
hão insista). Dê um toque para Ve - 
- fique um pouco junto-do tronco (e 
meio que na diagonal para poder. 
-chegar até o galho do outro lado - 
da árvore). Corra e pule, quando 
estiver passando do tronco da ár- 
vore, coloque para esquerda; de 
forma que você caia no galho se-- - 
guinte. Conseguindo tal façanha, 
“ caminhe para direita do galho e 
- perceba que a árvore: seguinte tem 
“ Um galho aparentando ser inclina- 
- do demais para você pisar. Fique. 
de frente para este galho e dê um - 


Ee Hegue na borda de onde você 
k —estáefiquena diagonal com o muro- -- 
|  Afoto), Home: distância, corra e pule. 





a E ERA lá Fazendo (álo (o) certo, E E Ê 
! - você pode descolar uma caixa de — =. 
-. Flare no ESPAÇO da parede, no fim 

a fole) ane - 





-Para voltar, suba no galho inclina- 
“do e deixe Lara de frente para aque- 
le outro galho que tem uma parte 
“baixa, Fique na diagonal, de forma 
- que quando você chegar na borda -- 
- e-der um toque para Nr, Lara não 
esbarre em nada. Corra e dê um 

“pulo na diagonal até. o galho baixo - 


(se quiser, dê mais um Save antes | 
disso). Chegando-ao galho mencio-: 
nado, caminhe até um pouco antes... 
de seu fim, perceba que na árvore 
a frente (a primeira árvore para qual 
você pulou), tem um: galho do lado 


direito. Tome distância, corra e pule” 
aus lá, para eua mais, ad 





“Pegando os iténs desta área, faça”. 
or caminho: de volta até o primeiro . 
E galho pals qual você pulo. Chegan- a 


fo (6) lado. esquerdo [5 Str distância. 


- Corra, pule e agarre- se na platafor- É 
“ma adiante. (foto), do lado esquer- 


do da cachoeira. Entrando. dentro 


da mencionada cachoeira, ignore a - 


entrada na preta e vire. à direita. 





"A árvore no local tem um item em 
“seu galho. Fique nesta mesma po- 
— sição da foto, meio. da diagonal. e 
“na direção: do outro: pequeno ga- 
“lho. Dê um-pulo normal para chegar 
“até láe poder pegar o Small 
-Medkit, aproveite o embalo e olhe 
-para-o outro lado da árvore. Atrás 


da. queda da água, um: pouco mais 
adiante; o chão é-inclinado. Dê um 


- pulo para lá e, mantenha: o botão X 
“pressionado. pata. agarrar-se (caso 
“tenha seguido o caminho por trás 
- da cachoeira, Ei o de cos- 
A tas Pao se Ear 














Atrás da Ed dé água TETE pas- É 
-- sagem, dê um pulo até lá mas não 
- saia correndo. Saque as armas e | 





Vá. pendurado para a ata e suba E ] 
na fenda, depois da cachoeira, para | 
pegar Munição. Desça da fenda 


para o chão abaixo. Siga para a 


parte de baixo da cachoeira de E 


não caia na delega 


“acabe coma cobra que está. na 


— você-pode pegar uma caixa de. 
- Flare em cima da inclinação. Faça - 
o caminho de volta até a beira do: 





parte escura. Passando por ela, 





rio, mas não caia na água. 


Dê a VORA na pedra abaixo ER fen- 
da onde você pegou Munição, e 

suba novamente por ela: Então siga 
para a direita e saque a arma nova- 


mente. Pule pelos espaços na pa- - 
rede até chegar numa entrada: 
pequenina (lembre-se de usar L2),. 
maie o macaco antes de entrar por . 
ela. Quando estiver entrando pela. 
passagem, vá para a esquerda, en- 
tão saque as armas e caminhe com: 


atenção para não ser picado pela 


cobra escondida na segunda .moi- 
ta. Ao descer a caverna, não corra, . 
há outra cobra escondida atrás da. - 
parede, numa curva, do Eto [o direito a 


esperando para Fai o) bote. 


RSA. à Abionando: a alavanca, não suba - 
“ainda. Empurre a pedra do lado di- 
“reito (se estiver de frente para a ala- 
= vanca), para “descobrir uma entra-- 
- da que leva ao primeiro Secret. Um 
E oleo jo íciato quarto cheio de: armadi- 
“lhas é o que aparenta, mas vamos: 
“ao trabalho. Você vai perceber que . 
"há uma. armadilha de dardos ativa 
(alo corredora seguir. Ande pelo can-. 


Depois -de acabar com esta cobra, 


rede, para não ser acertado por um 
pedregulho que vai descer pela 
esquerda. No fim: da descida, você 
acaba- de entra nas-ruínas do tem- 


no caminho a seguir você encontra 
uma descida escorregadia. Escor- - 
regue pelo lado direito, junto à pa-. 


plo. Desgaié e vá para a esquerda, Es 
em direção à estátua. Do lado direi- 
to, da estátua, você: pega mais : 
- Munição. Do outro lado da estátua, - 
“O bloco está solto; puxe-o pasa abrir | 
uma nova. a entaga. É 





“Ao dos desta: entada, havará um 
“espaço e nele você pega mais Mu- |. 
-nição, Abaixe-se e siga pela entra- | 
“da, que 0 levará a uma grande sala. 
"Ao se levantar, siga para o barran- 
foroão [o (o [oMo | /] o Roc (E= E o cio E! Save 
Gem. Enquanto você vai em busca 


fo o) item mencionado, uma estátua 
no fundo. ganha. vida. Fique onde 


pegou o item-e acione-as duas ala- 
vancas existentes (uma de cada 
lado). Saque as armas e atire na 
estátua, quando ela cruzar as .es- 
padas para se proteger, não adian- 


ta atirar. Desça e suba-novamente 
para ela vir atrás de você, aproveite 


o vacilo dela e meta bala. Depois: 
de alguns tiros; equipe-a Shotgun 
paras um fesultado mais fa e uçõs 





“Acabando com a FEstdios ER a 
“ se de que tenha abaixado as duas 
“alavancas. Desça e dê uma olhada 
no lugar, há uma porta gigantesca | 
e duas pequenas, uma de cada, 

 lado-da sala. Vamos por partes, pri- 
 meiro vamos pela da direita: Em fren- - 
'te à porta, há um-buraco-e neste - 
' buraco. está a avance aii abre a 
aportas: 





to -do corredor para-não ser atingi- 


“do e ficar envenenado: Logo mais . 
você encontra um buraco no chão, 
perto da armadilha de dardos. Caia | 
neste buraco, subindo em seguida 


” E Loo side So TR 


“para não ser esmagado pelo pe- 
“dregulho: que. vai rolar. Eliminando 
“um dos perigos, siga para a saleta 
de onde o pedregulho veio; toman- . 
“do cuidado com os dardos. Acenda. 
“ “um Flare e vire à direita. Ande ds E 
- «quatro para pegar uma caixa de: 
— Falre abaixo do ponto. de impacto — 
“dos dardos. Avance-e na saleta se- | 
—-guindo você pega mais “Munição 
BM Co [ond ic to (0) esquerdo) e um “SmaH 
» Medkit. Agora volte até a sala onde 
! encarou a estátua, tomando cuida-. 

“do-com os dardos. a | 





“De volta a sala, entre pela pondo! E 
aberta, ao lado do buraco. A pas- 
sagem vai dar acesso a um cami- 


nho lamacento pra caramba: Fique 
na ponta do local. e posicione Lara 
na diagonal à esquerda. Tome dis-. 


tância, corra-e pule para dentro da 
lama: Assim-que cair, imediatamen- 
“te caminhe para a esquerda, não 
pare para nada. Não se. preocupe | 


com a barra de- oxigênio de Lara, 


“fazendo tudo certo você chega ao: 


outro lado sem sofrer dano. 





Suba o: DarráRico E dE TER 
RM ojt esquerdo (dê um pulo), então. 
“vá para o meio dele e olhe para fo Rê: 
corredor de lama. Acima dele tem. 
uma entrada, caminhe em: direção - 
à ele e quando Lara parar, tome 
“distância, corra, pule a agarre-se. 


indo mais para o fundo do local, 


-saque as ar mas e capote O macaco 


que vai aparecer. Dê uma revistada 


- nele, que pode estar. portando um 
- Small Medkit que você pegaria mais 
-“ão fundo da sala. . [ 





“Avançando um pouco mais, você 
escuta um barulho meio ate ta(o fofo E 


uma lâmina (lembra da segunda 


-“aventura?). Vá para o outro lado do 
“local e acione a alavanca para abrir 
“a porta. Fique na direção exata da 
-porta aberta e dê um Save pata - 
- garantir. Você terá de sair correndo 
(R2) e dar um salto a longa distân= 
cia (aperte []) para pular a lâmina: 


“que é lateral. Depois que pula-la: 


solte R2 e continue a correr, para 
então apertar R2 novamente é sair 
“da-gaiola de espinhos rapidinho. 
“Achou isso difícil? Espera pra ver 
mais! Passando por esta armadilha, 
“Saque as armas-e siga para 0 lado 
Bio igciito não E] estrutura. Há “dois maca- 
“cos que se pintar ao mesmo 


“tempo. 





“Ao avistar (eo) [0/0/6) mais adiante, vá. 


“por trás dele e empurre-o duas ve-. 
“zes. Depois fique de costas para Ee 
“estrutura & puxe o bloco. Suba em: 
«Cima dele e dê um pulo. seguido de: 
“um agarrão, para chegar até a pla-.. 
taforma na parte de cima da estru- 

“tura. Dê a volta pela esquerda e 


“acenda um Flare. Olhe para o teto, | 


- do lado esquerdo da plataforma, 
“para avistar uma entrada. Fique na - 
"mesma posição. da foto, e chegue 
“até a fotolgo 4 da estrutura. DIS) um pulo 

e agarre- se na Fenada ss E ; 





E em cima você Sorha o) pos 
* gundo Secret (Munições). Acione-a 
alavanca, que-mostra um lugar com - 
“água, e desça. Para isso, fique. fo [5 
“costas para o buraco, de forma que 
(o o Dé (oro E ioTo [Uici go [o No [o Lara fique. 
Ao) reto [6 para-a alavanca. Pendure-- 
see desça até Lara parar, então 
solte-se e saque as armas-para dar 
conta de outro macaco (caso não 
tenha-feito isso ainda). Dê a Volta 


“pelo lado esquerdo da estrutura e 


“acione a alavanca na coluna do lado 
esquerdo (de Lara), depois Va Jar 


o bloco e puassa quas ASPAS 





Eiba nele variant e dele se 
- para outro espaço na parte de cima 
da estrutura, onde-a porta se abriu. 
“Caia na água, acione a alavanca 
“ao lado .e tome um fôlego antes de 
- prosseguir. Nieto [Ro /c1 [o Mojo dác]o [o] dci ga 
“parar, quando chegar. na parte mais 


“espaçosa, “vire à esquerda e acio- 
“ne uma alavanca: na parede so 
“mesmo lado, aperte . O para vira 


“ rápido e siga para a parede do ou 


- 
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tro lado. Acione a alavanca e volte 


para o corredor, antes de entrar por . 
ele, dê uma olhada pa cima Pao 
ver a 1 saída. a 


Saindo da água, 1 você se à encon 
dentro de um recinto semi-escuro, 
onde só há água e plataformas (in- 
clinadas) nos cantos que não ser- 
vem para você. Fique de frente para 
a estrutura do outro lado e caia 
n'água. Vire-se e acione uma ala- 
vanca que abre uma porta do outro 
lado. Assim que acioná-la, aperte 
O para virar rapidamente e nade 
para a entrada, antes que a grade 


- se feche. O terceiro Secret é reve- 


lado, agora seja rápido para pegá- 
los.e fazer a saída se abrir. Nade 
para a esquerda (acenda um Flare) 
e pegue a Munição, uma caixa de 
Flare e um Large Medkit. Pegan- 
do-os, nade rapidamente para a 
porta e suba para tomar fôlego. Em 
ambas a' laterais da sala, dentro 
d'água, há uma alavanca. Acione 


- as duas para que tochas sejam aci- 
- Onadas e revelem um segredo “vi- 
SE para você. 





Nado, até -) ligar de onde Veio. 6 
ina parte seca. Ficando de fren- - | 





“porta por onde entrou, aperte [] 
para feria um ieroniho: 





Eca Kkoy of Ganesha Rida: 


te ara a estrutura do outro lado, - 


suba. pelo bloco invisível do lado - 
direito. Vá pulando por eles até che-. 


gar ir nao parte. de cima da estrutura. 
Acione a alavanca e dê um pulo 
para-o: jado: esquerdo, uma porta 


se abriu ao fundo, então caia na- 


diagonal, de forma que caia. em ter- 
ra firme, e siga. rapidamente para a 


porta antes que ela se feche. igno- 
rea Save Gem por enquanto, e ao. 
entrar no corredor, depois da fia E 


dê um Save. 





Acenda um Flare e vá. para a direi- 
= para acionar uma alavanca. Ao. 
=monar a alavanca, vire-se para es- 
me="Da e saia em disparada (use a 
coma de Lara com R2) na direção. . 
DE onds você veio, mas passe dire-. 
=» Depois de passar na frente da 


f 


mente e siga para a po 











porta (pai 

haver erros: na 44 ES aperte EL 
Do lado de fora, espere a parede 
de espinhos passar, entre nova- 
mente e siga até O fim do corredor, 
do lado direito, para pegar um Small 
Medkit e Munição. E Dlofir-to [oo [Hi fo] f-| 
da sala, pegue a Save Gem igno- 
rada e repare que não há mais água, 
apenas lama! Ão invés de passar 
els) [o Mi paf=iteR passe por baixo das pla- 





taformas na parede (de onde está 
saindo fogo); para evitar a queda 


[8/5] escombros em cima 1 de você. 





te ficar no canto entre a parede la- 
teral e a de fundo, a pedra pode 
não atingir Lara. 





Livrando-se desta EAN Da 


a escada e quando chegar a seu: 


fim, duas portas vão se abrir. Vá | 
pela entrada da direita, que é sim- 
ples, fácil e segura; o da esquerda 


descubra sozinho. No corredor, você | & 
encontra um macaco (mate-o) e Nes 


mais a frente uma porta. Acione a 


alavanca e siga em linha reta, para 


encontrar uma sala escura com 
mais dois macaco, sendo que um 
deles pode estar levando um Small 
Medkit (mate-os e dê uma olhada), 
que está na sala escura. 





Do outro lado da sala você encon- 
tra uma Save Gem, pegue-a e siga 
[of lgc o Moro df<7o [o do [o MF To (o Mito (E lcigo (o 
No fim do corredor há um buraco, 
pendure-se e desça até o limite do 
buraco, então solte-se (vai haver um 
pequeno dano). Você acaba de 


voltar para a sala onde enfrentou a 
— estátua, metade da fase foi conclu- 

- “Ída, agora vamos a outra metade. 
da Siga para a porta-do lado esquerdo 

- — euse um Flare, para clarear o cor-. 
ne O “redor. Você vai chegar até uma sala 
SA, passagem. está êntupida de lama; FS 

chegue perto das partes mais incli- | 
“nadas (andando) e dê um pulo para 
ir subindo. Passando -da altura do: | 
teto, suba-pelo lado direito, onde 
há uma entrada. Não vá todo feliz 
“da vida, o barulho de lâmina de- + 
nuncia uma das armadilhas existen- | 
tes. Atravessando o primeiro corre. E. 
- dor, à sua direita há uma escada. e À 
a sua esquerda, um lugar sem saí- — 5% 
“da. Vá lá pegar a caixa de Flare; depêo 
? então eg um ted (de Porendel, E 


| o calma, com dois macacos ron- 





É Acabe com Os macacos e siga A E 
- porta do lado esquerdo da sala, mas 

“ “ande pelo meio da porta para não 

“Ser queimado pelas chamas late- 


É a rais. Chegando na borda, dê um 





Suba a EE Es antes E che- 
-. gar-no Elefo lato [o degrau, aperte O 
“para rolar, então desça em dispara- 


da para a entrada- do lado esquer- 
do, para Ectefoi=|oi= [dão [o No lcTo Lg =To Hi L ato) 
que vai vir. Obs.: caso você siga 


direto no corredor, no final dele ten-. 


o a | 


a E 


gar até o outro lado e poder subir 


“ Chegando | no. alto; mifite em li-' 
-nha reta até a parede, dê um pas- 
“so para-a direita e vire- se um fo o i foro) 
para a direita. Olhe na diagonal: - 


mergulho em linha reta, para che-= 


gen a 


sem ser queimado (caso ocorra - 


isso, se jogue na água). Acione a 
alavanca e mergulhe novamente, 
mas desta vez não afundo em linha 
reta, dardos vão ser lançados. Nade 
próximo ao chão, para evitar ser - 


acertado pelos dardos, e siga pelo 


corredor aberto. Chegando na sala 
“seguinte, depois do corredor, não. 


*- lá, você leva um picada. assim que: 
“tocar o chão, e para evitar tal. ojojii=R 


vá para o meio da sala, vire à direita 


e nade pelos cantos. Vão cair es-. 





de gauipe; a  Shotgun e esteja com ela 


Ro 


“ma. Fique na mesma direção que 
ela e posicione-se. Dê um pulo nor- 
-— mal até lá, na diagonal. Virando um 
; “pouco para a direita (de novo), você: 
“localiza outra. plataforma, Estciafo [OR o EE 












combros pelo meio e isso acaba com 
sua vida! 





EEE para E Editais pelo [or=] ai (o =] 
suba para a superfície. Nade até 
“uma plataforma (oi (o) Bio nto (À você 













pela qual você subiu, eo 
diagonal à esquerda, haverá outra: 
plataforma mais adiante. Posicione 
Lara de forma que ela fique na dire- 
ção da plataforma, tome distância, 
corra e pule (tomando cuidado para 
não esbarrar na parede). 


Depois nes A a aid do. ad 
(oo) SEAUETãO e vire- Se para a alia 


(foto) para, Jocalizar outra platafor- 


nesta há uma: cobra. Se pular para 


Tome distância; cora, 4, pule e quan-. e 
do estiver chegando, assim que a dg 
cobra se levantar, dê apenas um. |. 


tiro E Lara cai sã e salva. Ufal 











“ vai EE o bote oo) lado direito. es sê 
“pe com ela e pegue o quarto Secret 
(Save Gem e Munições) desta fase. 
“Como não é possível fazer o mes E 
mo. caminho para voltar, dê um mer- 
- --gulho e suba: novamente pass Ba a 
7 siaforigas E 


; Chegando 1 na Sala. dos dardos: ea 
“lâminas laterais, passe por baixo da . : 
E “lâmina: da: esquerda novamente. 

“Caminhe até a borda do buraco (no- - 


“=| vamente), na direção da Save Gem 





-- ma, para localizar. outra plataforma: a 
“e uma entrada. Dê um pulo normal — 


“até a plataforma e preste atenção 


na entrada: Não seja apressado, dê - 
um-pulo até lá'e quando tocar o — 


chão, mantenha X pressionado e 


- “dê um toque para Ny, para se pen-- 
durar: enquanto. a pedra : petiuara vin-. É 


do em sua direção, 





DERÃro, da sala, abaixe-se. e passe 


“se arrastando para não ser acerta- 


do pelos dardos. Passe pelo lado: 
Elcio [NSigo [oh de forma a ir direto para 
a lâmina esquerda na fotctá=io [Ri (o (ca 
passagem-a seguir). A lâmina es- E 
querda está mais atrás da passa-. p 
gem, a da direita está mais a frente, 
antes de fazer a façanha, pegue Sa 


um - Small Medkit do: lado, esquer- 


e Siga para a direita FERE platafor- 


Fi do outro. lado. Voltando: ão assunto * 

MS da, lâmina:do lado esquerdo, ela é - 
“mais: distante que a da direita, ago- 
“sra que você está na [ofof(o [= Wo (o) bura- Era 
“co, dê um toque para. V,paraLara | 
parar na medida exata antes da là- 
“ mina e ter a distância certa para 
pular. Corra, pule: e agarre-se. Pe- 
“ que a Save Gem e acenda um - 
- Flare, para facilitar a visibilidade. Dodo 

“Jado direito há um bloco solto, que. | Eno 
= -o-leva para um puzzle super fácil. |. 
“ Vamospor partes, primeiro empurre da 
edcie bloco: da parede, um outro, à di-. 
— eita, também pode ser empurrado. 

— Empurre-o até o fim, revelando uma: - 
- passagem, mas volta para o.primei- 
* ro. Empurre o segundo bloco, ao | 
1--- lado-do primeiro que você empur- 

“- Tou, então ignore-o.terceiro, ao. feto [o RR 
-“>e vá para O quarto. Empurre-o, en-. 
tão (apenas) vire-se para a esquer- z 

À da e empurre-o blóco para a OS: 
—squerda. Ao emputrá-lo, fo joi= das = EE 

“cobre a alavanca que faz um nie OG 
a co encher o 5) água. 


do, depois da lâmina. Feito isso, vá | 


para a direita e-se pendure no can — 
tinho. Abaixo. de você há um local . ' 
semi-plano, e você falto) escorrega. E 
Como o caminho está cheio de es- 
pinhos, abaixe-se (L2) e vá abaixa- : 


do para dentro: do buraco. na. pare- 


de. Obs.: assim que você descer, 
abaixe-se antes de seguir para os - 


ils Pata não suite dana 





age A passagem vai -dár num corredor 

“escuro, use um Flare e depois o [A 

“passar pela segunda passagem. 
- apertada, ande junto ao canto es- 
E querdo da. parede. Mais adiante, 
você se. depara com uma cobra sie e 








= Fa para a direita e dê um Save, sE 
-ragora a coisa vai ficar perigosa. a 
- Saindo-do puzzle dos blocos, você 
“chega numa descida, como nada é . 
fácil demais, vão: cair duas pedras des 
- atrás de você. Fique do feto [on 
" “querdo da descida, então. saia cor 
=|. rendo (não usando R2, mas: nor 
s Ee ““malmente), as duas pedras vão vir 
-— atrás de: você e isso pode: atrapa- 
“ Jhar sua visão frontal. Adiante ha- 
“> verá um buraco com. espinhos mor Elm 
Sais: a pedra. atrás de-Lara pode — 1... 





possível Sra iantado oie ou 
“cair. Se você pular adiantado. de= 
“mais, você pode cair numa área. 
“ segura do buraco: (além: dos espi- e 
-nhos) e a pedra. não o pega. E: x 


É pai S-- ssa desta Emedibts no fim Se 
Ae “do caminho haverá outro buraco [o [UE 
“vai dar naquele corredor -onde há 
dardos sendo lançados. Do. lado - 
— “esquerdo do buraco há uma arma-. 
“dilha de.espinhos, vá para a direita |. 
“e caia. Nade para O lado que: há 
fogo (onde você acionou -a alavan=" 
ca que abriu a porta deste corre-: a 
on) + e saia da água E 





“Lembra-se dE sala onde você en- Ea 
frentou os dois macacos? Vá pata E 
Já é o-buraco que estava vazio, es-: | 
tará com água. Caia n'água e acio-. 
ne a alavanca que abre. uma porta: Fo EU 
“para um pequeno corredor, dentro 
“da água. No fim deste corredor ha- 
verá outra Key of Ganesha, pegue- E 
ae vá para a sala onde. Você. iso 
A frentou: a estátua. É apa Ee 





“ Lembre-se que havia uma porta gi- 
—-- gante, agora que você está com as 
| duas chaves, use-as nas fechadu- 
ras para abri-la. Dê mais um Save 
antes-de continuar, agora é hora: 
“de encarar a morte! Dê um pulo até 
a parede (não caia no buraco) com 
“ escada à sua frente, a grade vai se 
fechar e o teto de espinhos vai des- 
cer. Escale à parede o mais rápido 
“que puder, não se preocupe, caso 
“tenha -pulado até a parede e esca- 
- fado-a em seguida, o teto não che- 
“ga perto de você. 


atrapalhar-a visão, “então fica por . VOA 


“Sua conta correr e pular no momen- 


to certo. Obs.: não corra pelo. feto [ORE 
direito, pois há uma parede foco jo E 
“do buraco e-você acaba dançando. 
“Indo pela: esquerda, háuma peque- - 
“na chance de sobreviver, “caso caia - 
- no buraco: Se você não tiver (o que . 
E Ê bem. aprovada uma boa visão, e. 


“ Na sala seguinte, siga par a esquer- ã 








da e pegue a Save Gem. Acabe 
“com os dois macacos e siga: para à 
“direita. Na parede que separa esta 
sala com a do teto de espinhos, há 


“UM bloco móvel (use um Flare). 


puxe: o uma vez e suba nela, tome 
- distância, corra, pule e agarre-se na 
plataforma que atravessa a sala. Aci- 
“one as duas alavancas (a (6/9) lado 
“direito e a do lado esquerdo: da pla- 
“taforma). Desça por um dos cantos: 
e atravesse a sala correndo. (R2), 

- para não ser atingido por duas pe- 
dras que vão vir rolando: do pop 
aberto a. pelas alat ancas mA Te 


E eo que as pedras passarem, ee 
- Siga parao portão. aberto e caia no. 


“buraco. O portão vai se fechar e 
dos dois lados: do corredor, haverá 
estátuas. que cospem Eiojo (ol Este. 


“corredor tem: duas. saídas e ambas. 


“não tem diferença. Escolha um-dos 
“lados e espere O fogo abaixar, en-: 

tão saia correndo (R2) e vire para a 
“saída ao lado da estátua. Ao che- . 


“gar na nova sala, suba pelo bloco. 
ao lado. Erato [colsigjo cigito, [o [ol Fc(o [08 6/1 [o HRS 
“qual você veio) e eua sia a pre E 


forma. 





- Nesta plataforma | há uma epa 
“que está faltando duas espadas. 
AS duas estátuas que estarão ati- 
“vas-abaixo tem a solução na-mão. 
- Atire nelas com as pistolas-se. qui- 
-ser, vai demorar um pouco-mas é 
“bom não gastar a Shotgun;-toda 


- vez que elas se defenderem, pen- 
“dure-se na plataforma-e suba no- 


vamente para atirar nelas, Repita 
isso até dar um fim nelas. Detonan- 
do as duas estátuas, desça e para 
pegar duas Scimitar (ou espadas). 
Onde Lara guarda elas. ninguém 
sabe, mas... há, deixa pra lá. Bem, 
antes de subir na plataforma nova- 
mente para colocar as duas-espa- 
das na mão da: estátua, vá embei= 
xo dela (num buraco com água) 
para pegar um: “Small Medkit. 


A Pequim fa 


PRA 


EE ad Ê JE Ê x 
| PI TN. to 


Suba na É platatóriia e Coloque as 





EO doe 


E ta A = ú 3 FE : 7 Sr , , ; - z - E Fr E o 
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, 





espadas na mão da estátua. Uma . 


porta vai se abrir entre as duas es- 
trutura rentes à plataforma. Suba 
na estrutura do lado esquerdo e 
pegue uma caixa de Flare. Entre 


pela porta aberta e caia no buraco. - 


para pegar. Munição. Os caminhos 
vão dar no mesmo lugar; mas siga 
pela esquerda e entre pelo buraco 


na parede. Desça de costas e siga A 
para a pequena escada que O leva 
até uma grande sala onde um indi- 


víduo, com um rombo: no peito, está 
erguido por..: 


atrás pa você, 





Alabande com a estátua. vá Sr (o 
outro indivíduo, no canto, para pe- 
gar. uma Caixa: de Flare. Em segui- 





- Sigapára a Esquerda, atrás da que- É 
“dd água você-vai pegar a moto 
de: o TE ti£o) rodas 'r mas antes de su- 


bir nela, vá para a parede ao fundo 
e suba por uma fenda. Dentro des- 
tarfenda você encontra: Munição e 
uma caixa de Flare. Saia-da fenda 
2 suba na moto, os comandos « So- 
bre ela são: - 
=X =-acelera (ir para tráites 
E. = frea (ir para trás) .. 


= = sair da moto (coloque. para um 


dos lados) 
R2'= turbo (deixe a moto. sda 


mantenha R2 pressionado é então- 
acelere. Quando atingir a acelera- 
cao máxima, solte R2 para sair Colt 5 


«gas velgeidade)' E 





Pegando a moto, vá Ea TRRA RE 
ente para o outro lado, rumo a 


a Erepris Chegando até ela, | 
DeEsca da moto e olhe para a ca- 


, 


=D 00 ond isa 


“mágica num altar? 
Sendo ou não, pegue a Key of. 
Ganesha e saque as. armas para - 
acabar com a estátua. aos vai vir | 





ima ananonisil ls. vs ss 


de prósire uma pda o dei um - 
buraco no chão. PATAS) de entrar por: 
esta porta, um. Save | é aconselhá- - 

vel. Use um Flare e saia correndo 
(R2), a ofojate (=) entrada se fecha e 


resta acionar-uma alavanca no fun- 
do da tela. Aperte O em. seguida e 


"corra para uma outra alavanca do - 
“lado esquerdo da tela, para abrir. 
“um alçapão ao. lado e poder se sal-..- 
* var do teto de: espinhos. (O ofofir=1o [o gi 
- 0 leva até outra Key of Ganeshae - 
- o pega-la, a porta se abre para. 
“você voltar até a sala com. 08 cor- 
“pos. nd O e | 





você pega mais uma Save Gem. 
Volte-e caia pelo. buraco d' água, 
nadando: desesperadamente para 


um dos lados, até chegar Eelaico) a 





choeira. Enio X sspeádo = 
— ese pendure na fojcidelo [E] atrás de - 
“você. Agora vá para a esquerda, 
“até chegar- numa plataforma acima 


d'água e tome-todo cuidado para 


- «não cair. Nota.: caso caia na água, 
| = você vai ser arrastado. até ofim do * 
| = rio, que não permite sua passagem: 
? - Você não: ofofe [ef subir: paraa su-= 
-- -perfície, para poder respirar, e há 
vários cardumes de peixes que o 
“atacam. Em outras: palavras, você 
“vai morrer de um jeito ou de outro + RR a E NX 
Es Olhe para a direita e CAmiE dé 
- lado, para a mesma direção. Fican- 
| do na ponta-da plataforma onde 
à está, tome distância, corra e pule 


se Cair r na Foua. 





TE E SRS plafedormas que A 
seguem o-mesmo rumo do rio. Vire 
* para a direita e olhe na diagonal. 
- Posicione Lara na reta desta plata — 
- forma e tome distância (lembre-se - 

- das explicações na: casa de: Lara). = 

“Corra e pule até lá, a seguir vai ter 


uma outra mais adiante, com esta 
você deve ficar esperto como teto 
que pode ter algumas inclinações 
(foto); elas podem comprometer seu 
pulo. Fique pelo meio, na mesma 


“posição da-foto, para evitar esbar- 


rar no teto e cair n'água. Tome dis- 
tância, corra, pule-e agarre-se, Lara 
vai ficar com quase metade do cor- 
po dentro d'água. Vire para esquer- 
da e posicione-se em direção à pla- 


a dio camas rem 


Siga para o outro tado se Saiá a E 
“chegar num corredor à direita onde, - 





“taforma-seguinte. Antes de correr e 
pular, certifique-se de que não há 
teto baixo demais na sua direção. 


ode A. correnteza o) sr para E : 
“uma parede de espinhos, existen- 
“tes em ambos o lados: Mas em am- 
bos: os lados há uma alavanca que - 
“corta o efeito da correnteza. Neto [55 

“para um dos lados, você escapa da: 
- «morte certa e aciona uma: alavanca E 
aolado-da parede de espinhos, “Aper- 3 E 
“te O para virar e nade emlinha reta | 
“até chegar na parede. Nade para o 
outro tado sem parar e acione a - - 


“ outra alavanca, então nade para 

“baixo-do-buraco e pegue a terceira 
“Key [oj Ganesha. Suba para super- 
-fície bem. rápido, use as três cha- 
EE sVOS: nas três fechaduras na parede, 
“= atrás do buraco, para abrir a porta - 
ao lado-e finalizar a fase. - 





Do outro: dE te [o = avista. o cara 
estranho do acampamento em cima 
de uma: jangada. Ela tenta pará- “10, 





para a seguinte que é mais espa- 


-— »-Çosa: Dela, vá para a esquerda e 
caminhe: para pesquisar o acesso 


para a Plataforma seguinte. Perce- 


"ba que o.teto é baixo demais para 

F - - você pular'e cair em pé na platafor- 
al "ma seguinte. Mantendo R1 pressio- 
Ear-to [on caminhe até a borda, em di- 


reção à plataforma seguinte. Che- 


-gando na borda, dê passos de lado 


para a esquerda, para o lado do rio. 


Quando Lara parar, deixe ela na 
direção exata da plataforma (ir: 


Pequrha. virada pars a Resp * 





“dele, mas ela percebe - 


pensando que ele matou seus pró-: - 


prios amigos devido à ganância. O 


ara aponta os dois braços em dire- 
“ção a Lara e faz tudo desmoronar se 


(será-que este é o tal poder que feto e 


-gual EE se: cauda 


os tremores são DHicE e dera Ee 


- “Lara, que, graças a seus Erisãas, Ê 
Não vira um pedaço de carne: 
“amassada. O cara continua 





descendo o rio e olhando E çã 
para Lara que vai atrás E 


que há uma moto 
de quatro rodas en- a ) 
costada e ela pode ser. 
de grande utilidade. Uma E 
perseguição [dio abaixo 
tem início, mas as. o 
ficuldades s são Gr 
o [TR 





de um agarrão, para poder chegar É 
em segurança. Vire-se para a es- | 
querda, meio na diagonal, para lo- 
calizar outra plataforma, tome-dis- - 
tância, [ofo id fc =) pule até ela. 

pro p= 





rain: você REA a algum ju= 
gar, vite-se para a direita, acompa- 
nhando o tio, e você avista uma: 
outra plataforma. com uma entrada. 
Posicione- -Se, tome distância, cor- 
ra; pule e agarre-se. Dentro desta 
sala está O primeiro Secret desta . 
fase, Entre dentro da sala com-um 
Flare aceso e siga para a esquer-. 
da. Suba.na' Eigtolliafsteiato) a 0) fr-To (oo [DR 


reito. (de: Lara), ao. subir você vai 
E escorregar. Espere. Lara escorregar 
“Um pouquinho e então aperte e 
“mantenha o botão de foto) pressio- 
- nado para. saltar de uma FRiampa 
para: outra.” AR 











o botão X pressionado para agar- 


rar-se numa plataforma plana. Su- 
bindo nela, vire-se para a esquerda 
e dê um pulo para a outra localida- 


Volte pará a plataforma e dela pule 
para onde está a Save Gem, apro- - 
veite para pegar uma caixa de Flare. 


do lado direito. Pendure-se e caia, 


“agora você terá de fazer O caminho 


“ de continuar, dê um Save (apenas. 


de volta pelas plataformas. Antes 


para garantir que você não tenha 


que fazer tudo de novo) 'e fique na = 


| | direção da pato 





A 


Ena R na TEÇãO de corra é pule, E 
-- emendando um agarrão. Vire-se um. 

- pouco para esquerda e. olhe para a 
plataforma na diagonal. Fique na. 
mesma posição da foto (um passo. : 


à direita da plataforma onde você 
está). Tome distância, corra.e pule. 


Antes de cair na plataforma, colo-. q 
que para. esquerda, para evitar a 


queda pSnEs da aqui É 





Novamente você dErá FE fazer aque- 
le pulo na parte baixa do teto. Fi- - 
que de frente para-a plataforma 
seguinte (mantenha R1 pressiona-. 
do), chegue na borda dela e fo [080 [po 
passo para a direita de Lara. Vire- 


se um pouquinho para a esquerda, y 
então dê o pulo seguido de agarrão... 


Passando esta parte, o-resto é sim: 


ples, basta você ficar de olho no E 


teto, para não bater em nenhuma E 
inclinação quando pular. = 





Subindo Rovaméria aee Edo. e: 


chegando na moto, dê mais um 


“Save para garantir. Suba na moto e 





de ao Açor para pegar no 


“Chegando lá em segurança, espê- 
“ramos, vá acompanhando a pare-. 


suba, vagarosamente, em cima dar 
“inclinação verde -ao seu E to (o Rijo (o) 
“Do outro lado do rio há uma entra- 

da e você terá de pular, de-moto, . 

até lá. Dê uma marcha a ré (pressi- - 
“one []) e posicione-se na reta do 
“buraco. Tomando uma boa distân- 

- cia, acelere com tudo (X), se quiser - 
Maior: garantia, use o turbo. Nota.: - 
"caso caia dentro d'água, a moto vai 
é - - explodir e você já era. Caso caia de. 
= lugares altos ou bata violentamen- | 
“te nas paredes, Lara vai sofrerum 
- pequeno dano. Se você cair de Ls 
gares muito altos (os buracos a Sé-: 
guir, por. exemplo), a moto vai ex- 
sa e-você, ou. 1 melhor, Lara vai 





= Ao-cruzar O rio, a: caverna. a à seguir 
- | - está cheia de pequenas surpresas. 
| - Ande. bem: devagar, fojetetojetajo (o) pela 
=» direita e com cuidado por um bura- 
| “co. Continue devagar até chegar no 
= buraco: seguinte. Desça da moto (O 
+ € ou 5) e caminhe até a fojojço [-UR 
- do buraco. Vire-se de-costas e pen-. 
: dure-se. Desça pela parede até 0. 
“fundo, para pegar o: segundo 
“Secret (Munição, Flare e um Large 
Medkib); “acenda um Flare para cla- . 
“tear o lugar. Pegando. os três itens, 
E escale a parede: novamente e suba 
-hna moto outra vez, tome distância e 
“corra rumo ao ouro to o [o [07 buraco 
| (use, [o] turbo). ES SE 





de fo (o) EEto (o) esquerdo, para subir uma 
rampa. Dê uma acelerado para pu- 


“lar um buraco escuro no meio (o (0) 


caminho. ÃO subir a rampa, haverá 


- Uma outra que leva para a localida- 


o feio (o) outro. E To oR Fique em linha 


- reta e vá para trás, até encostar na 
“parede. Dê um-turbo e saia na ar- 
" rancada, para poder pular o gran- 
- ae espaço. e Chegar ao outro lado. 





orsegtittio: chegar ES RETES FE 
- moto e pulenovamente: para-a ram- 
“pa anterior. Vire -se para a direita . 


Re do esa ED a ea ie Cc =—— 


fr Rm ER DD q A E E 


“(se você “estiver de costas. para ge 
moto), uma entrada ficará à vista. Ee 
; Tome: distância, corra, e: e saga 





“O caminho vai dar num pequeno 
“corredor onde você encontra uma 
“cobra, acabe com ela para poder 
- passar. A seguir você terá de fazer 


uma subida e passar pelo buraco. 


«Na sequência do-corredor, você vai 
- encontrar um buraco no chão. Pule 
Elo jo ido lost Ro [51(c] e saque as armas para 
“acabar com uma cobra que vai dar 

“o bote pelo lado direito mais adian- 

“te. No fim deste corredor haverá um 
- buraco, pendure- -se é caia. Ignore 


a Save Gem e vá para a porta ao 
lado. Acione o switch para abrir a 


«porta; vire-se e saque as armas para. 
“ acabar com dois macacos. Pegue a 


Save Gem e vá para a moto. 





Ao entrar neste corredor, depois da É 
porta, No = Vê: UM o so pão [o [o Toi: (No Jg (o (A 


você pegou à Save Gem. Há dois 
caminhos que podem ser seguidos, 


“o da direita e o da esquerda (foto). 
“ = Seguindo-pelo caminho da direita, 
“o caminho-baixo, você chega até o 


rio. Do outro lado do rio, há muitos 
itens espalhados, mas você preci- 


" sará da moto para pular a rampa 
- (use turbo). Escolhendo este cami- 
'nho, você vai deixar um Secret de 
“lado, e isso é ruim para seu desem-. 
penho, não? Voltando aos cami-. 
“nhos, siga pelo da esquerda (de- 


pois que concluir a fase, vá pelo 


- caminho do lado direito). Depois da 


subidinha, tem um buraco, saia ras- 
gando para pula-lo, mas pule pelo 
lado direito. Dê uma parada antes 
de seguir pelo lado direito, onde tem 
mais um buraco no meio do recinto. 
Siga pela direita novamente até a 
entrada seguinte, lá você encontra 
a saída para fo Fato [o) de fora. 





Um RE é Sconseliadia HEE Eajo) 
“meio da saída e desça com tudo. A - 
“seguir há uma fofo ani= ão [58 pedra, | 
quando você descer e parar (não . 





| Saindo fo (=) [= ) RO [=Isjoc O = moto: e vás 
pele (9) ago Aquas 





ER que do outro Feto (o tem um — 


“pedaço de chão com um item, corra | 
“e pule até lá para pegar Munição. 


Pegando o item, vá para a direita e 
suba pela abertura no paredão. A - 
entrada vai levá-lo até o terceiro 
Secret (Save Gem e Munição), vol- 
te até onde você pegou o item do + 
lado de fora e fique até a borda. Dê. 
um pulo normal para à ponte e suba - 
na moto outra vez. Vá um pouco 
mais para frente e dê um turbo para 

poder pular O pedaço, quebrado, E” 
da poe: E Eh ça 


Do outro jado, nasse Ela pABEia: - 


“curva e vire à esquerda. Suba pela 


ladeira do paredão, tomando todo 
cuidado possível para não cair. Vá 


| “acompanhando O estreito. caminho 
até chegar numa parte quebrada. | 


Posicione a moto de frente para o 


“ outro-lado do rio (você já deve ter 


percebido que.o rio corre lá embai- 
xo). Deixe a moto em linha reta no 
caminho, dê mas um Save para-ga- 
rantir, pois agora você terá de pular 
o buraco e pular o rio. 





Epis « o uIDo da moto ao máxi- 
mo, então solte R2 e mantenha X 
pressionado para seguir em tinha 
reta pela rampa e poder dg ao. 
outro lado de nb. = aee 





EE Conseguindo ERsEro vá para es- 

“querda e pegue a Save Gem. Che-- 
“gando na parede do lado esquer- 
“do, note que há uma pequena ram- 


pa e dela você terá de pular para O 


| outro lado (denovo). essa da moto 

















e siga até a parede pela qual você 
pode escalar. Desça pela parede 
com todo cuidado e do lado direito, 
abaixo do chão... 


. há uma saliência escura onde 


dorme uma cobra. Acabe com ela e - 
pegue à Munição ao lado, Nona E 


do em seguida para a parte de cima. 
Suba na moto novamente e prepa- 
re-se para um novo salto. Repita Sa 
mesmo esquema feito no salto an-' 


terior, pao Ehega ao Guto feto [op 





Obfendds sucesso: no Saloi “dê mais 
um Save para garantir. Agora você 
pode” deixar a moto em algum lu- 
gar, não. desça ainda. Siga para a 
descida do lado esquerdo, que para 
numa parte plana onde à sua fren- 
te, no alto, há uma plataforma. Che- 


gue até a borda e dê um salto se- 
guido de agarrão. Ao subir, saque 
-as armas e derrube dois urubus que 
“ Vvãe-aparecer pelo lado direito (use 


a Shotgun se quiser, espere ele se 
aproximar para derrubá-lo-com um 
tiro). Livrando-se da ameaça com 
asas, siga para O espaço entre as 









Nesta nova sa há doE caminhos E 
-Agerem seguidos e ambos são com-. 

plicados. Indo pelo lado esquerdo 

você vai diretamente para um-labi-. 


ainto, onde sua intuição será a cha- 


ve para a saída. Para a direita você - 


vai passar por algumas armadilhas 
e ir também para O labirinto da es- 
querda, só que pegando alguns 


fens. Siga para a direita e passe 
Dela pequena entrada, do outro lado 
haverá uma rampa. Chegue até a 


Dorda dela e antes de descer, dê 
um pulo para frente. Quando Lara 


escorregar um potico, dê um outro 
pu'o em seguida e vá para uma: 





pedras. Pulando até lá, você vai | 
avistar uma outra plataforma. 

Posicione-se, Corra, Ade e E ita a 
se ia. Ea 





“ Caminhe patás o lado direito, então: E 
vire-se novamente para a' platafor- ve 
“ma anterior. Ao lado da. menciona- 


E da: plataforma anterior, há uma in- 
“Clinação e esta inclinação dá direto 


-para uma entrada. Fique na dire-. 
“ção da afolifare torto corra e pule-vi- | 


rando um pouquinho: para esquer- 


da, de forma que você caia de fren- . 
te para a abertura. Ao tocar na incli-. 


nação, espere até O último momen- 


to e dê outro pulo, seguido de. 


agarrão. Entre no apertado recinto 


para encontrar o-quarto Secret . 
(Small Medkit e: Munição). Saindo. 
do recinto você terá de fazer o ca- . 


minho de volta, para isso vire-se um 
pouco para a direita, para. “avistar 


uma inclinação. que dá acesso para 


a plataforma to. anoe, você NAcI[OR 





Corra e dê um. pulo. até a inclina- 
“-Ção, Eclujrctofo (o outro pulo; quase em 
- seguida, para a | plataforma. Agora : 


entrada do Feto (6) esquerdo; para. se 
livrar da pedra. Obs.: caso passe 


direto pela entrada à esquerda, dê 


uma corrida e fique entre os cantos 
da Pepaitõe, para não: ser sida 





- dra virá para-cima de você, note 
o [U/c Mo [oi i- to (o) direito tem um espaço 
[af efe teto [ci Fique ao lado dele e 
vire-se de costas para o corredor a 
ser seguido. Dê dois toques para 


“NV, e em seguida saia correndo para 


o espaço na parede, para se livrar 
do pedregulho. Siga para onde o 


Epaesuo saiu e suba para ter. 
acesso a entrada pato o primeiro . 








No corredor da esquerda outra pe- 


“faça o caminho de volta até o espa- 
“ço entre as pedras e volte para a . 
“ plataforma, para poder descer até ; 

ES O; chão Es e Ego, E 





ão) Camino dê pálio vai dar aceêsso. 
até uma caverna meio. escura, sa- 
- que as armas e acabe com dois. 


macacos que vão-aparecer. Pegue 


a Save Gem e siga para a esquer- 
“da, para chegar até a cachoeira que 
“finaliza o rio. Nota:: caso tenha pego 
* O outro caminho, você chegaria até 


este ponto, pulando o rio, para che- 


gar até este fast 





Ao caminhar até a beira da cacho- 
“eira, não mergulhe ainda. Corra e 
“pule-para à plataforma mais adian- 
|" tee saque as armas quando che- 
Zé gar, derrube mais alguns urubus que 
vão aparecer, por baixo e pelos la- 


dos. Então caminhe até a fofo nit= o E] 


“ plataforma, estando -você de cos- 
tas para a cachoeira. Uma nova pla- 
“taforma vai ser avistada (foto), 
E sJofcifoifo af muito bem, então cor- 
- ra e dê um pulo (um pouco. antes 
de chegar a 1 plataforma, coloque 





P 


“labirinto. 





EA Tome o buraco, por onde entrou, 
como referência. Para facilitar mais: 
- ainda, vamos diretamente à saída. 
“Siga para o lado direito, sempre 
acompanhando a parede do lado - 
direito de Lara (ignore -as entradas: 


do lado esquerdo). No fim deste 


caminho haverá Munição, pegue-a - 


e faça o caminho de volta até o 


- buraco por onde entrou. Ficando de . 
“costas para o buraco, vá para a 
entrada à sua frente (um pouco à 
direita) e do outro lado, entre pela . 
entrada, à direita novamente e siga - 


pelo corredor. Acenda um Flare e 


ES ATI CARE eo GERE TE ao ED SE DS VE DE SS NRO E SEDE ES ; cer 


CE 


para a esquerda, para Var 


Sar a 





pois fique de frente para a: cachoei- 











“ Abaixo de você há uma outra plata- 
“forma, pendure-se para cair em se-.. 

* gurança em cima dela. Pegue algu- 
"mas Munições (todas juntas), de- 


ra e então vire-se para esquerda. 


“Perceba que na parede há uma: 
“fenda que se estende para a direi- 
ta. Tome distância, corra, pule e. 


agarre-se nesta fenda. Siga para a 


direita e suba por uma pequena en- . 


“trada que dará acesso ao... 





- último Secret desta fase (Save 


Gem e Munições, estas estão jun-. 


tas). Volte de costas pela pequena 
entrada e pendure-se, caindo em. 
seguida dentro d'água. Fique de 


frente para a cachoeira e nade em 
direção à jangada em destroços. 


Afunde e nade para o lado esquer-- 


do, para pegar um Small Medkit 


ao lado da jangada. Ainda do mes- 
mo lado, vá para a superfície e siga 


para trás da cachoeira. Suba pelas - 
rochas até a entrada e fim de fase! 





smpuna o bloco à 
vez. 





“Feito isso, “siga Õ corredor folcifonfeto (o) 
direito, em linha reta, e no fim dele, 
à esquerda, mate a cobra para po- 
“der pegar um Small Medkit. 
Retorne. até o bloco e empurre-o 


até ele não se mover mais. Siga 


“para direita e viré à esquerda, acom- 
- panhando o corredor até chegar na 


- parte esverdeada. . Vire à direita e 
- no fim dele você vai-encontrar mais 


“uma entrada no chão, que dá aces- 


(o) segundo Plojidinido o descrito no 
“começo fo Fc] fase). . 


à sua frente uma 


“SO a um outro corredor que leva para - 




















mir Sm O A, 


ES a ça 


“Siga o corredor à sua esquerda. Indo | 
por-ele. o joio encontra uma outra. 
entrada que o leva para fora do la-. 
birinto; lá você encontra uma Save 


um buraco escuro. 


Li ta ri a 





Siga pelo E tESTOr e no fim elos El 
você vai entrar por um buraco do = 4 


E to (o esquerdo (na parte de cima). 
Rasteje pelo buraco e do outro lado, 


Gem e caixa (9/5) Flare em Cima de 






mmeeerre me 
a 4 


2 Máiicas Ed 


dê um pulo para pegar a gema, 


então-dê um Save para Se garantir: 
Pendure- -se' pelo buraco e ao cair, | E: 
permaneça parado. Lara estará |, 
-- rodeada por cobras, acenda alguns . 

* Flares e jogue ao redor. Antes de 
- matar as cobras, localize uma subi-'* 
da dentro da parede, não confun-- - 
da com as duas inclinações nas 


paradas laterais. 





EdEsniando a entrada, Neíbie e | 


cobras sem se mexer (certifique- "se 
de que esteja no meio (o [À quatro) é 


fique de costas para a rampa den- 


tro da parede: Caminhe até as incli- 
nações nas paredes laterais, e fi- 


que a um passo antes de: chegar a 


elas. À sua frente o corredor vai di- 





Em ER a EEE vai atra- 
- palhar um pouco, mas vamos ten- 


- tar. Você começa num telhado em 


- meio à chuva, aperte O para virar, 
- então siga até o fim-da plataforma . 


reto dia parede e mais Cobids no 


caminho, dê mais um passo e quan- |. 


do atela estiver tremendo, pule para 
- Um dos lados: (mas: jeto) esteja entre. e 
as rampas, fique na diagonal), uma . a 


pedia: vai passar tolando. 








Passando este perigo, “caminhe. na 
“direção. para qual a: pedra. (go) [oa 
-- Vá matando as cobras numa dis-" 
“tância- razoável. Chegando até. 
“Corredor onde a pedra parou, entre - 
- pela pequena: passagem. Do outro 
- lado você encontra uma Save Gem : 

-e um Small Medkit. Dê mais um - 
Save depois de pegar ositens. Obs. é 
— do-cair entre as cobras, mantenha e 
= -0 botão. de andar pressionado: para É 


que as-cobras não o ataquem, mo- 


vimentos: Ab as fazem elas: ata-. 


Sam o “Catem sem. dó. 
Chegue = a ESSE do buraco e É e 


E, o caminho a seguir é uma descida 
— para um recinto com água; aparen- 
temente. Equipe-a: Shotgun, e es. 

= =Corregue com ela em mãos. Lá em-. 

.- baixo você vai encontrar o cara do 


acampamento, que vai estar um 


las-vai Mir ditetamélito em cima o(a 
você. 


- onde você está. No fim dela você 
- avista uma coluna: com uma plata- - 


forma de metal logo acima. Corra e 
pule até a coluna e fique no meio 
dela. Posicione Lara de costas para 
O telhado inclinado, mas manten- 
do-se no meio da coluna. Feito isso, 
dê um pulo para trás e mantenha o 
botão de pulo pressionado para 
pular do telhado para a plataforma 


de metal, agarre-se em seguida (X). 
“Subindo na plataforma de metal, 
“olhe para a direção do telhado, o 
“qual você Usou pos FeSgeI onde 

está. 






das. Alguns tiros depois, ele vai ex- 


“plodir mas ainda não acabou. Obs:: 
“se alguma: labareda pegar h'£o [07 = 


fojejo [= dizer adeus: 


Re pé a volta ao redor do recinto, pu- 
“lando para os pedaços de chão, 
“para pegar os itens do local que 
- são (da esquerda para a direita) - 
Small Medkit, Grenade Launcher 


(nova arma) e Munição. Fique na 


— direção-do pedaço de chão, onde | 
Bê co cara estava agindo, corra e pule: 
"para lá. No pedaço de chão, você 
encontra a Infada Stone, um arte- | 
fato que fola=fe(o E à Terra na queda 
“de um meteoro. O cara estava usan- 
do isto como fonte de força. Pegan- 


o fe) artefato, é-fim de fase. Obs.: 


| “= não há' Secrets nesta fase.. 
«pouco diferente. Ao descer, mante- Na e 
nha Ri pressionado e ande de lado - ed 
“para direita. (atirando), não se preo- 
-cupe com o que vai acontecer jo; Tê 
“momento. Chegando. até o limite do |. 
ol aFe (o Rio (of to [oo [fico a água étrans- 
| formada. em lava. Se tocar nela é 
morte instantânea! Agora que você . 
está no limite do chão, não pare de : 
-atirar-no-cara; Ele. vai jogar labare-- 
“das de: fogo para o. Fito) e uma o [-R 





À Sequência « em CG revela mais al-. 
“guns mistérios. Lara é avistada por 


um outro aventureiro que a ajuda a 


- identificar o artefato. Ele fala que 
- este é um dos supostos artefatos 
- - Que caíram naTerra a séculos atrás. 






Mais adiante você avista uma ineli- 
--nação por trás dele (foto), Fique na 
“reta desta inclinação e tome distân- 
cia. Corra, pule e quando estiver 
-para cair em cima da, inclinação, 





E Durante uma [onda ERES lê 
ã “encontram a entrada para uma ca- 
- Vetna, onde se estendiam rastros. 
- Atravessando a ponte, a caverna 
“se alargava muito. mais, revelando 








Lata começa a ler um diário gue 
estava junto ao equipamento. Es 
fica sabendo que em 1832, um gr= 


“po de europeus estava a procurs 
“des tais artefatos com fins cientf- 
Cos, Alguns dos marinheiros pere- 


ceram durante a viagem, mas isso 


não impediu os quatro últimos so- 
- —breviventes. Eles desembarcam na 
“RR em + terra de gelo, olafelo o Feto NAT feito) à pro- 
[e Dêj um E piioS para : a ESTERA quan- | E 
| do ele fizer isso, e não pare de ati- - 
= rar nele. Quando elé mandar laba-- 
as - redas para-.0 alto novamente, pule: ES 
para a direita e repita o esquema |. 
—. de pular de um lado para.o outro 
“toda vez que ele lançar-as. labare- 


cura. 





estátuas-de MERECE e símbolos, 


“Uma espécie de santuário. Os qua- 


tro homens se separam para averi-- 


- - gUar a caverna, encontrando mais 
— um dos artefatos. O capitão. avista. 


uma sombra de um lobo acima de 
um dos seus tripulantes que é mor- 


“to. Ele tenta ajudar, mas é tarde. 


demais. Os outros dois fogem com. 


“medo e sem muito a fazer, O Capi- 
- tão carrega fo Mojo) fo (o do: homem. - 





Dutante- a saída, mais um lobo-vai - 
-«a0 ataque e a ponte de gelo, que” 


liga-a-caverna para-a saída, come- 
ça desmoronar. O capitão escapa 


- por pouco do lobo, e escorrega jun- 


to com o corpo para fora da cáver- - 


“na: Ele dá um enterro digno pará o 


homem, registrando. as memórias na 
lápide. O: capitão vai embora; 
continuar sua procura, mas EToicloE 
morrendo em algum lugar...-A pou- 


nie, 


“co tempo, uma companhia de pes- 


quisa encontra o corpo do europeu 
e na lápide, descobrem o nome do 


“navio. No fim da CG, o glóbo-terres- 


tre vai ser mostrado com algumas 
localidades para a próxima aventu- 
ra, Selecione Londres (Londorr?:-- 


foto (o jo [UIcA para a direita. Se você con 
seguiu, Lara vai escorregar de cos- 
tas, então mantenha o botão X pres- 
sionado para se agarrar na bordá e 
amenizar a queda, quando você 
soltar-se. O dano será mínimo, siga 


pelo corredor e vire à direita, para 


pegar uma Save Gem e Munição. 
Volte até a curva e “Suba em cima 


-- da caixa no canto. Dela, suba pela 
- parede ao lado, que dará acesso 


visual até um “guindaste adiante. 
Caminhe na direção até a borda do 


: telhado, na direção do guindaste. 
“na Paíte Ofide séria a cabine de 









controle, e dê 





Ficando na ESTE posição da foto, Be É 


o [SUE Ta] pulo. simples até O guindas- 
te, de forma a cair na parte espaço- 
sa (onde seria a cabine). Feito isso, 
Lara vai sofrer um pequeno dano; 


- caminhe pelo braço do guindaste . | 
; pie -seu tm, Onde vocês di contar ms braço do guindaste (as partes É 
— lrarabenura nas grades de prote- .". | 


(ção — 





- Logo abaixo de você há um grande 


bloco de pedra que O guindaste 
sustenta: Desça até ele e fique no 
meio dele, entre as correntes que o 
seguram. Fique de frente para a 
cabine do. guindaste, ainda no 
meio, e dê um toque para Nr, pen- 
durando-se em seguida. Note que 
abaixo de você haverá um telhado 
que fará Lara escorregar para o ara- 


me farpado (morte certa). Mas no . 


telhado há um espaço e você terá 
de descer por ele até lá embaixo. 


“Dê um Save e fique no meio do 


bloco e de frente para a cabine do 
guindaste, Encha o life se ele esti- 
ver menos que a metade, ande 
para frente e caia, mantenha X pres- 
sionado para escorregar e se-agar- 


rar  naparte” espaçosa. Obs.: caia - 


=sde forma a escorregar de costas pelo 
tejo e poder 5 se agarrar. 





por uma entrada logo à frente de 


onde você-caiu e acabe com dois: 
“satos que vão aparecer. No final do 


corredor você vai-encontrar o: pti- 
meiro Secret (Munição e um Small 
Medkit). Faça o caminho de volta 


até o arame farpado e vire à es-- 


querda de Lara. Olhe para o telha- 
do, no canto, para avistar uma co- 
luna. Fique no meio do arame far- 
pado, rente à 
perto dela e mantenha X, enquan- 


to anda contra a coluna). Mante- - 


nha X pressionado para se pendu- 
rar e poder subir. Obs.: haverá um 
pequeno dano causado. 


Solte-se é mantenha Ri pressiona- 
o [0 para poder caminhar entre 0. 
arame farpado sem sofrer dano. Siga 


coluna e suba (fique: 





- Suba pela: patéde do lado esquete. 
“do de Lara, e-escale a parede com 
Moi gato [17 Chegando lá em cima da. d& 
“grade, coloque para a direita, para. Es 
- Chegar num local seguro, e pule. E E 
“ novamente para o bloco sustenta- - E 


do. pelo guindaste. Do bloco, suba 


“que não tem e Léc1o [co [CNO fo) (cfor= To) 
- “Olhe para a parede, pela qual você Eu 
“Subiu, e um pouco à direita, haverá. E: 
uma plataforma para a qual você I8': | 
deverá pular. Fique na diagonal, em Ao subir na plataforma, saque as 
direção a ela, e caminhe até a pon- 


ta. Tome distância, corra e já para. 


chegar até. lá. 





“Conseguindo, caminhe para a di- 
“Feita, para avistar outra plataforma. 
“Dê um pulo normal para ela e suba 
“pela parede, que é uma rampa que | 
“O jogará novamente.onde você pe- | 

“gou a Save Gem. Mais uma vez. 
- suba na caixa de madeira (aquela 
pela qual você teve acesso ao guin- 

fg e suba no telhado. pia o E 





iatete [oo posicione . Lara na diagonal 


à direita (de Lara), para: ficar na reta 


o [o BR fc [nico (o RR alter Ta jo [0 na mesma po- 


sição da foto, fique a um passo de. 
distância da parede (a que está à . 
“ frente de Lara). Dê um pulo para: [mé 
- frente e aperte O, para que ela vire; : 


em seguida mantenha X pressio- 


“nado para se agarrar na borda e — [sa 
. so uma E eat em Sema e JAR 





FS ao começo E fase no- 
“vamente, dê um Save (de preferên- 
cia) e desça até a plataforma de 


| Subida, saque. a Shoigun e aca- 
be com um assassino que vai apa- 
- recer, ele é bem resistente e agúen- 
a três tiros: fo [5] Shotgun.. Pavor= Lo = Tafo [0 
"com ele, reviste o corpo para pegar 
| um Small Medkit. Entrando pela 
RAR re nd PE porta, no final do lado esquerdo 
Ao subir, fique de costas para Q 156 


E TAS (do Edo e gtiaatãe Es Lara, E 
- + Se estiver de frente para a parede 
- -do-telhado pelo qual acabou de - 
“ - escorregar). Subindo -na plataforma, - 
 pendure-se de forma a ficar de-cos- - 
> tas para o telhado-abaixo. Pendu- 
tado, adiante você avistá uma pla- 
“taforma. e-um cabo. Solte-se e já + 
“— mantenha o botão de pulo pressio- RA 
=" nado para pular do telhado para ge 
plataforma. Feito este pulo, mante- 
nha X Presa para. se genre DE 





“ armas e capote: um corvo que vai vir 
“do outro lado da tela. Acione o 
— Switch na parede, que-fará um alça- 


pão verde se erguer. Olhe para 
cima, para notar que no teto há uma 
grade, pendure-se nela e vá para a 
plataforma a seguir, onde se esten- 


de um cabo que O leva: para o outro 
lado da tela. Equipe a Shotgun e 
“ guarde-a para: se pendurar no.cabo; 


não solte o X até. que Lara se pen- 
dure na borda do Lecjlat=To [o Depois 
disto, solte-se € agarre-se na borda 


de baixo. Vá para a direita e suba 
folcifoRi[er-ior-to ici golo gue você dever 
E co JT iEo [o] outro lado. 





Dm Md 


haverá uma. plataforma. Dê um pulo 


normal até lá e vire-se para a direi- 
“ta. Obs.: não caminhe pelo resto 


da plataforma ao lado, uma parte 


“dela é falsa e caso caia, é morte 
certa! . e 





Olhe para a parede adiante (Lara 
deve estar com o braço direito vol- . 
tado para o corredor de onde você - 
pulou para a plataforma), para avis- 
tar uma fenda que se estende para 
a esquerda até uma outra-platafor- 
ma. Posicione-se, tome distância, - 


corra, pule e agarre-se na fenda. 


Vá para a esquerda até ficar acima 





da plataforma. Solte-se e se abai- * : E 
Xe, rasteje até um espaço na Paiao RR 
“de para pegar munição nele, saia e- 


pendure-se na plataforma, então . 


Solte-se para poder chegar ao chão | 
er tanto Fbrio: neo: pda 





% 


- Lara pica Ta pequeno dani vá 

q. para trás da pequena pilha de blo-- sa 
- - cos para pegar uma Save Gem. No 

— “recinto, você encontra uma caixa 

-de Flare eum Small Medkit (se 

você derrubou metade da platafor- - 

“ma, que-era falsa, Bear no meio. 


dos RECORDS 





Em uma das paredes você avista 


uma grade que dá acesso até a 


parte de cima. Acione um switchao - 
lado desta grade para abrir um al-. 

çapão que bloqueia a subida e em | 
seguida escale a grade. Chegando | 


lá em cima, saque as armas e aca- 
be com dois ratos que vão pintar no 


pedaço. Depois de eliminá-los, siga - 
pela entrada na parede que o leva- 
rá por um corredor. Esteja com a | 
Shotgun em mãos e aniguile outro 
assassino que estará no tim do cor: 


redor. 





viste o)  GOTPO do cara para pegar 
a Flue Room Key. Faça o caminho 
de volta pelo corredor e ao sair. 
dele... bjs 





- pendure-se na letra CERA 


“você matou os dois ratos..Penduta- 
do, vá para o lado direito (de Lara) 
- elogo abaixo haverá uma platafor- 


ma. Solte-se e agarre-se na de bai- 


“xo, suba na plataforma e vá acio-. 


nar um switch que Tese outro alça- 


AO baixar. 

















nela. Suba e vá para o final dela, 


“virando à direita no final. Dê um pulo 
“parado e pendure- -se (foto), subin- 


- “do em seguida para poder sair des-. 


te recinto. Do lado de fora, vire à 


direita (de Lara) e acione O switch. 
que fará o aerea getder baixar E 


- novamente. 





MA E espaço SENA pelo EE “a 

-. Capão, a plataforma na qual você: 
“ está tem um porta verde e acima | 
dela uma pequena entrada. Pule e - 

“-pendure-se nesta entrada, vá para 
“a direita (quando Lara se deslocar . j 
duas vezes) e volta para a platafor-. 7 


“ma. Solte-se e acabe com um corvo 


- “que vai aparecer, feito isso pendu-. 


re-se novamente e vá, pendurado, 


“para a direita. Você vai encontrar 
"uma outra abertura, onde há Muni- 


rot [o MEN To Ho )bigc (ole e seguir, lado direi- 


to, estará o segundo Secret (Muni- 
“ção). Pendure-se e retorne até a . 
plataforma com a porta verde. Obs.: - 
depois de subir no buraco e pegar 
o item, mantenha X pressionado e.. | 


pendure- o) novas 





Chegando até a plataforma, vá para 

0 lado esquerdo e suba pelo pri-. 
meiro buraco que você avista à.es- 
“querda. Ao entrar, siga por ele até 
“o outro lado do prédio, onde você . 
“avista um elevador de serviços de: 
limpeza. Na caixa que separa o ele- 


vador da plataforma, há um switch 


que abre uma proteção de outro : 
“botão. Acione o switch e volte pela .. 


entrada na parede, de volta ao ou- 
tro lado do prédio. Descendo na pla- 


“taforma, da porta verde, vá para a 
esquerda, até o fim da plataforma. 


Fique de costas e caia, penduran- 


escorregar pelo telhado até o chão. 


BS na plataforma. abaixo é olhe E 
para-o outro lado da sala (que no 
caso seria a entrada onde você 

“* matou o primeiro assassino). Ficará 
à vista uma outra plataforma, tome 
distância, corra, pule e agarre-se 


do-se em seguida: Solte-se para 





“À música vai ii dar 0 sinal de perigo. 
Vire-se para direita e pule para as. 


“ caixas do lado de lá. Vá para a bor- . 
da rastejando e um pouco antes de. 
chegar até na mesma, saque as 


“pistolas e acabe com um assassino 


“(atire abaixado para dificultar a visi- 


EsjjiioFto!s do-cara). Eliminando-o, des- 
ça e pegue Munição no espaço 
entre a caixa e a parede. Siga para 


- o fundo e, atrás das caixas que 
emanam uma iluminação azulada, . 
você pega mais uma Save Gem e 
“abaixo dela, uma caixa de Flare. 
“ Suba pelas caixas mais altas e de- 
“as para uma plataforma que tem 

“uma subida de grade pela parede. 


“Subindo pela grade nã paredés A 
você chega a este lugar (foto), com. 


alguns espaços no chão. Suba pela 
outra grade, do lado direito; eater- 


“ceira grade vai levá-lo até. o alto da 
coluna que tema plataforma « de gra-. 
de acima (aquela que. você usou 
logo de começo). Ao subir na-colu-" 
na, caminhe (R1) até a borda e dê 
um pulo normal. para O outro lado. SM 


Você vai cair numa plataforma mais 


baixa, vire-se para à esquerda (de |. 
“Lara) e olhe para o) outro lado: ga 


fase. 


: pequena telhado. ficará a vista, 


fique na direção dele e tome dis- 


* tância; corra e pule até lá. Caminhe 

* para o lado direito e olhe para bai- 

= Xo; para avistar uma: pequiaa área. 
pRtA e com um Small Medkit. 





Desça até ela e pegue o item cita-: 
do, encoste na parede e pendure- 
“se na fenda existente nela. Vá pen- 








"> durado até o outro lado da parede, 
- onde você chega numa plataforma. 





“Vá sdbindo 0 Caminho É e TRE Es 
direita, O caminho vai dar acesso 
- até uma plataforma ao lado do ele- 
- vador (aquele de serviço). Um Save 

“é aconselhado, caminhe até a bor- 


da da plataforma e dê um pulo para 


“o espaço do outro lado. Após o pulo, 


vá para a esquerda saque as pisto- 
las. Acabe com um corvo que vai 


“atrás de você e suba pela parede, 
" para poder pegar um Large Medkit. 
- Ao lado, vá acionar o switch e 
“retorne até a plataforma e talicid(o) 





Olhe para O elevador FE serviço | 
(foto), figue na diagonal, de forma. 


que Lara fique entre as cordas que 


“ O sustentam. Dê um pulo normal até 


lá e vire-se para a parede do outro 
lado. Pule e suba pela entrada na 


parede, pegando uma caixa de . 
Flare, e use a chave. na fechadura . 
ao Ego | 





“A porta vai se abrir, entrando por 
“ela, você vai avistaruma Save Gem 


do outro lado. Pegue-a e vire à es- 


- querda,-para acionar um switch; - 
"- Uma pequena chama vai se apa- 


gar, ela impediria seu caminho se 


- permanecesse acesa. Para fazer O 


caminho de volta, a coisa vai ser 


- Um pouco chata. 





“- Fogo será 4 lançado das laterais da 
“sala, atrapalhando seu caminho. 
“Espere a primeira chama seapagar | 
-para passar e parar na divisa da 
sala. Espere a chama. seguinte se. 
apagar e prossiga. Obs.: se Lara: 
pegar fogo, não há salvação. - 


“vá pendurado para a direita. 






- para poder SUGIE 









É Pule novamente para Q elevador E 


desça pelo lado esquerdo, para cair 
na plataforma abaixo. Mate o corvo 


“quando vai aparecer antes de en- 
“trar novamente pela pequena pas- 


sagem na parede do outro lado. 
Você vai voltar até a plataforma com 
a porta verde (onde você teve aces- 
so para pegar o segundo Secret). 
Escorregue até a parte de baixo e 
suba novamente pelas caixas, até 
chegar no alto da fase. Pule nova- 
mente para o pequeno telhado e 


peste: vez, suba ratamanlio o para 
- poder chegar num caminho: acima 


daquele que dá acesso para a par. 
te de cima (onde você pode. vero. 
elevador). Chegando lá, você vai 
avistar uma entrada no fim. dele e. 


uma parede de madeira (foto). Che- 


gue até a borda e dê um pulo até a 
parede, agarrando-se em seguida. 





Você terá acesso a um pequeno 
telhado (foto), onde você pega 
Munição. Pegando-a, vire à esquer- 
da e caminhe até Lara parar. Fique 
posicionado de forma que o-braço. 
esquerdo dela esteja encostado na 
parede e escorregue. Lara cairá 
numa sacada onde encontra o ter- 
ceiro Secret (Munição), escale pela 
parede e dê um ptlo de encontra 


“por cima da pequena inclinação, 


voltando novamente para O corre- 
dor de ante você psiou: 





jendire- -Se Fi o buraco e ESaiE para 


* poder chegar a mais uma platafor- 
ma que dá acesso a uma outra en- 


trada o Proa q ao lado). Chegue 





Pp 





até a borda desta plataforma e dê 
um pulo para a entrada adiante, 
mas mantenha o X pressionado 


durante o pulo para não bater na: 


parede e cair. Ao longo da passa- 
gem você encontra uma Save Gem 
e um Large Medkit em seguida. No 
caminho você encontra ois ratos, 
acabe com eles e desça 





“dar ho centro de purificação de 


“água de Londres (caso queira sa- 


aa Ao descer, saque as armas e 
- acabe com-um guarda que vai apa- 
“recer para trocar tiros com você. 
- Depois de mata-lo, não permaneça 
“em sua frente, durante a queda ele 
continua atirando. Bem, detonan- 
E [olo) guarda, perceba que existem 
- dois switchs protegidos por vidro. 
“ Entre os dois há mais um switch, 
acione-o e tome caminho pelo cor- 
“Tedor. Ao longo do corredor, você 


=" encontra-duas entradas do lado di- 
“reito, elas abrem caminho para gran- 


“des tanques de água. Siga para a 
segunda entrada, no fim do corre- 
dor e caia no tanque d'água. 





No fundo do ERES você encontra. o: 
“ua Small Medkit e Munição. Olhe ” 


para, a parede branca no fundo do 
tanque-e baixe a alavanca para abrir 
uma entrada em outro tanque. Vol- 
te para a superfície e perceba que 
há-duas entradas. Entre pela que 
temuúzes amarelas, para voltar ao 
corredor. Dê uma corrida de volta 


ate onde você enfrentou o guarda, 
e acione o switch novamente. Isso 
vai. fazer com que a água de um 
dos tanques baixe o nível da água. 





Ja. O tanque vai 
estar meio vazio, desça e entre pela 
passagem submersa quase ao lado 
da porta de entrada. Lá você en- 
contra duas hélices gigantes que 
não param, se você não tivesse 
acionado aquele switch, elas esta- 
nam girando muito rápido e Lara 






“O fir im SERE pequeno corteder vai 


memo nim aaa ui a mom ana 


morreria se encostasse. Elas estão 
bem vagarosas, passe por baixo - 


delas e suba para a superfície fo/0) 


outro lado. Saque as armas e £o [cito e 


ne outro guarda: que vigia o lugar, 
siga em frente e no fim do corredor 
você pega: Munição. Saque-as ar- 


“mas e detone dois ratos que po- 1a 
| ad Aalisião. de: Feponte: E ado es 





EE voltar ans odor olhe o on Fc (o o 
“ esquerdo de Lara para encontrar - 
uma pequena passagem. Entre por. 
ela, pegue um Small Medkit noou- - 
— acabar com mais um guarda. Entre 
a pela porta e você terá acesso a uma 
“pequena sala avermelhada, onde - 
há um outro switch. Acione-o para 
- liberar o último switch que estava | 

“Selado e volte para a porta, mas 


tro corredor, siga até o fim dele e 


desça pela entrada, A passagem. 


abaixo vai dar acesso até uma sala 


avermelhada com uma espécie de 


motor ambulante. Se encostar nes- 
te motor é morte imediata, vá pelas 
laterais da. sala e siga para-a direi- 


ta, onde você encontra uma Save | 


Gem e um switch que acende as 


luzes da sala. Vá para o. outro fato [o 0 


da sala e note: que; há um, oE oje) de 
pace sã E Quad 







não ele estiver saindo de 
to, puxe o cubo uma vez e vá 
por trás dele para dar mais um em- 
ui Espere [o motor tomar dis- 


ta que você est 
o empurrou). U 
lhado, empurre O 
mo cruzamento: 
onde o motor pas 


Quando (o) EntEaionio ester fecha- 
do, fique em um dos cantos para 
esperar o motor bater no cubo e 
entrar ho espaço (foto), para que- 
brar a caixa de fusível e liberar aces- 
so a um dos switchs que estavam 
selados (lá perto dos tanques de 
água). Saia da sala e escale pela 
grade na parede, que o levará até 
onde switch foi iberada Acione O 





me mm mm 
a 7 


vaziar um dos tanques, sendo que 
agora ele vai fazer exatamente ao 
“contrário. Detone outro guarda que 
vai pintar na área e siga pelo corre-- 
E dor rumo a a duda entrada. 





— Dê um Eca no arquÉsa eva: 
+ para a esquerda, rumo à porta com - 


luzes vermelhas. O corredor vai dar - 


num outro tanque, mergulhe e vá. 


para a esquerda, rumo à uma porta 


“que vai se abrir assim que 0 alarme . 
tor acionado. Suba na parte seca e - 


imediatamente saque as armas para 


não invente ido cair no anne: pois 
ele está vazio! 





Siga caminho pela esquerda da 
porta e olhe para cima, mais adian- 
te; uma grade no teto ficará à vista! 
Dê um pulo parado e agarre-se nela, 
faça sua passagem de volta. Obs.: 
enquanto estiver pendurado, evite 
passar por parte em que as grades 
não estão presentes (por exemplo, 
espaços no teto); caso insista, Lara 
fora lifc 


ra da parede. Siga para o fim do. 
corredor, pegando a Save Gem, e 
logo após pegá-la, não esqueça de 
pegar mais um Large Medkit. Pen- 
dure-se e, pendurado, coloque para 
a direita de Lara, para ficar acima 
da água do tanque e cair sem so- 
frer dano. Após a queda, suba para 


a superfície e vá para a poria com . 


luzes amarelas, para voltar ao cor- 
redor. Acabe com outro guarda que 
vai aparecer e siga pelo corredor 


ceremerio a ê 





A conando: apenas queja switoh, 


“está, Siga para trás das colunas 


da grade-p 











































“retorne novamente ao fofo Jd f=io (0) do RR 
“dele, entre novamente na segunda 
“entrada. Mergulhe no tanque e siga 
“para a porta com luzes vermelhas, 
mergulhe no tanque e nade para. o 
fundo, rumo à passagem aberta | 

* graças àquele switch. A: passagem 
“vai dar acesso a um corredor 
- submerso, pegue Munição na pri-. 
“meira curva e prossiga até seu fim. . 
No final, suba para a superfície, 

- para recarregar o fôlego e = (0 a(o (E 
-novamente. Neste local onde você 


“submersas, para pegar Munição. ERA 
um Small Medir 
E PRA JE ES 









Procure uma entrada, não azulada, 
na parede e ao subir, saque a 
Shotgun para acabar com um as- 
sassino. Acabando com ele, pegue 
ONES 9/1 09//[=70 [47 lato Noto Tio fo No [=] [== 
pegue também uma Save Gem no 
(ofo) df 10 [o] dif= To Fc To [o BRAVA Wo r=| = o MR Toa o [o 
corredor e tome cuidado .para não 
cair no arame farpado. Dê um pulo 
para a parede com grade e escale-: 
a até o topo, para chegar mais uma 
vez até aquele guindaste do come- 
oto nto [o No Jo [0% Caminhe, entre oarame 
farpado e fio ER: 





















as partes escorregadi-. a 
as). Saindo do meio do 
arame, siga para o ou- à — 
tro lado do telhado Vt- 
onde você “Vá pelo / 





mais... arame! Vá pelo 
(oc ço Nro [o BN Fc To fo N£o [sito 
(de Lara) e perceba 
que há um espaço 

livre. 











Fique de costas para. esta parte li- — 
vre e abaixe-se (L2). Mantenha X-- 


pressionado e desça por ele, fazen- 


do isto você terá 100 % de chances . 
de não cometer erros. Se quiser pi 
que na diagonal e cair também é. 
possível. Vá: caminhando para. o 
Fo Fito Bi Feto [Re [o caminhe de. arame, 
para poder pegar Munição. Faça o. 


caminho de volta e suba novamen- Es 


te no telhado, dando um Save para 
garantir seu a semana até adia | 







pranho 


ce e: um: 1 pequeno espaço fal 
BRR +=) gf= e [oa (0) fundo, como: mostra. é 
+ foto; lá. você pega um Large: Medkit. e 


“para Bodef able na a torre RE Ee 
- dral. Assim que subir, siga: pelo cor 
— redor à sua frente e. saque. a. 
* --Shotgun para. acabar com dois as- 
- — sassinos que. vão aparecer. [DT to (o 
“um fim neles, e ainda estando no  "ã 
- mesmo corredor, puxe o bloco fo 
= coluna duas vezes. Suba em cima 
“ dele e em seguida no teto do. lado — 
“direito (levando em conta que você 
- deve estar de costas para, o telha: o 


Edo. pelo qual bu 




















E vá STE pe SEM RES torre, ã 
“de: forma que a lua. tique voltada 
“para as costas de. Lara. “Caminhe 3 


-na direção oposta ao. “guindaste. = 
“breo que ele quer e por estar atrás 


- dela. O cara aparentemente. fala - 





“saia. “da torre pelo lado por: “onde 


“entrou, E para. evitar passar: de fase 
“ainda sem, adquirir « o “último Secret. a 





We! atéacurna para.o lado direito, olhe. 












e Antes. de descer do telhado, cami-.. 














Suba até E parte marrom. claro d 
teto JE Parte completamente pinos 


















em cima de uma. Seabra, que: a- 
fará escorregar, deixe ela escorre-. 


gar e cair na segunda: plataforma Es 


abaixo.. O escorregão a seguir.vai - 


diretamente na direção de uma. en- - | 
- bloco. listrado. Puxe-o uma vez. e. 


“vasculhe. a: sala, você encontrará .. 


— três itens que são: Munições (ox) e + reviste o corpo para Regal, um Small 


: Medikit, 


trada na parede. Não. pule, apenas . 


mantenha X pressionado para. que 


Lara se agarre na borda. da entra- - 
da. Lá você pode pegar Munição, | 
pegando-a, simplesmente caia. 





“escadaria e antes de chegar ao fi-. 
- nal dela, vire para a direita, para - 
— localizar uma espécie de janela de. 
- madeira, ou algo-do gênero. Saque 
“as pistolas e atire contra a suposta . 





Ee. Depois da ate livre, suba pela 


- janela, para podhe ter acesso a uma É 


+ nhel até a borda e perceba que: há 
= mais um espaço no telhado à! fren- 
onte. Tome distância, corra e pule para - 
“lá para poder pegar o quarto Secret . 
pr (Cathedral Key que terá uma-gran- - 5 
“de função. futuramente). Faça [o (o: 
- minho de volta até o.chão, para isso, 
“fique-o mais longe da telha'e-dê um 
Es pulo pri: cima dela. No chão, saia 








nas laterais (perto da. queda livre 
para a tua lá embaixo), até encon- - 
Mar uma: parte com grade: ha pare- 
- de (foto). Desça por ela, cuidadosa- 
- mente; pelas: partes a seguir. Che- 
“gândo, até lá embaixo, abaixe-se e | 
"pegue o' último: Secret (Large Ê 
- Medkit). Faça a subida novamente -- 
“e siga para: o: tado: esquerdo, pas- . 
“sando pelo: espaço. na-grade e con- 
“eluindo a fase. Na sequência, Lara | 
“vai trocar tiros com um outro assas-.. 


“sino que a aguardava (ele não es-. 


aegtdente: que não) 


— pordle. aço vai cair em cima de = 
“uma Cabine" de. venda de passe de : 


paro. Circulando pelo chão, você . 


















“uma caixa de Flare entre os espa-. 
pé do “das barras de ferro no chão — 
E: onde você pisa. Atravessando o lo-- 

"cal onde você.está, saque as ar . 
- mas e acabe com um: indivíduo ar | 
e mado com. um, porrete.. a 


CE um buraco. no teto (se não 
“percebeu. ainda, você está em cima - 
fe um: teto: pena: do buraco e cana 


ii a e 


imo INER siga em linha teta Es | 
* Sim que sair da: subida de grades): 


- “para avistar uma entrada com um «,. 
a - -a-Maintenace Key no chão. Abra a 





porta e acabe com o cara de porrete, 


ER a da sala, fique parado e per-. 


- ceba que existem quatro. cabines, 


BE ton F-to [o cicjo [BIcigo [oo (HR g- E Entre as 
“duas primeiras existe uma descida 


“de escada (mais. adiante) e nas. 
outras duas mais ao: fundo, uma: 


“outra descida. Siga em linha reta ão 
ssa pela segunda descida pera 


- (use- o como exemplo) e chegando 


“pode avistar outro indivíduo, esque- * : 
--ça-o por enquanto. Dê um pulo nor- 
= mal para. outra cabine a sua frente. 
-. (esta cabine deve estar de frente . 
para uma porta: e uma sala com. vi- o 
- -dro). Em cima da nova. cabine, do 
“um pulo. parado: para se. agarrar no . 
-- bloco que você puxou uma vez e. 
-“ poder. escalar por ele. Lá em cima, 
E “desça com cuidado pelo. foltiido lado, 

“para poder entrar na sala que você 
“Viu, Dentro desta pegue um Large 
2 Medkit em cima do painel ao Feto [0 





“da torre e “ade Ea tateial a E qe 





see Após. a troca de tiros, ; Lara acerta o 


cara, que solta a arma e fica quase 
que. indefeso. Lara parte para igno-: 


|" rância quando o cara tenta pegar a 
“ atma novamente e uma pequena 
- batalha corpo a corpo tem início. 
- Obtendo domínio sobre o indivíduo, 


ela “começa a fazer perguntas so- 


- quenão sabe, mas duas armas mi. 
“ radas para a cabeça o fazem lem- 
- brar. Uma mulher o mandou: para | 
que Lara não chegasse a encontrá- * 
“la e obter um artefato muito impor-. E 
“tante. O cara tenta novamente me-— 
“dir rapidez com-Lara, ambos miran-.. 
“do um para o outro, mas O infeliz se 


esquece que E a) grande. eligio se. 


“movimentando atrás dele... Esse 
-errinho acaba: mandando o cara. 
para bem longe, e Lara pode conti- . 
= nuar : sua missão. O prio. ainda está 


Es É: 
“ taria alí por acaso, estaria” Não, X “por vir, é não é coisa fácil não! 


- escada fo [ei lado. nÉEio, a escadarr 


-rja vaiterminar num grande buraco. 
“Corae pule para O outro lado (agar-- 
re-se para: garantir, há um trecho . 
“do outro Jado' que é [otejojo dácio (co 1/0) 
“quando chegar perto dos trilhos do. 
"Arem, caminhe para o lado” direito, 
“de Lara. Esteja com as pistolas em 
“mãos para acabar com um Edo E 
“To eum outro indivíduo de porrete 
- que vai vir com tudo. Detonando 
eles, siga na direção do lado pelo: 
“qual eles vieram. 





Ter a chave na o Cbádura para que 
a porta seja aberta. Ao entrar, siga 
para o fundo: da sala e acione o 
“switch para fe [UI as. luzes de todo o 
“recinto sejam acesas. Pegue o 
“Small Medkit e Munição, Eliete (o 
este último no primeiro espaço da 
parede. Saia-da sala e-siga em li- 
-nha reta, agora que-as luzes estão 
acesas, você poderá” pegar a Old 
“Penny (uma moeda). Obs.: [afeto 
" desça seguindo . caminho pelos tri- 
“lhos, se você insistir e tentar seguir 
- pelos mesmos, o trem dará um fim 
trágite a per 





































































Da O MRS o e e 2 A O 





escada do local onde você está e 


desça por ele. Fique parado no tri- 


lho, de forma que o braço direito de 


Lara fique Agolif=(o [o laT-] Eeligeeicio da: = 


escada. 





Adiante você doa trilhos, você vai 
ter que daruma-corrida e entrar pela 
entrada do lado direito da parede, 
antes do trem acabar com Lara. Dê 
“um Save antes de realizar esta lou- 
cura, então saia correndo (R2) e 
entre pelo buraco. Se safando do 
trem, -O Corredor a seguir vai dar 
“numa sala vermelha. Saque as pis- 
“tolas e acabe com dois caras que 
vão aparecer quando você subir. 
Acabando com eles, suba para a 
-sala Vérmelha e siga para o lado 
esquerdo, para achar um Small 
Medkit abaixo de uma pilha de cai- 
xas. 





Vire-se para a direita (fique perto 
do corredor) e suba pelas caixas. 
Acima das caixas, que por sua vez 
vão- estar acima do corredor, siga 
para o lado direita e vá na direção 
-de uma luz azulada, atrás da caixa 
parapegar uma Save Gem: 








Ao sair de trás da caixa, saque as. - 
armas e acabe com um cachorro: 


que vai aparecer do nada aí em 
cima (a Eidos não pensou bem na 


aparição dos inimigos pelo jeito...) 
“wrando-se dele, caminhe em linha- 


reta e vire para a esquerda, para 


avistar uma outra pilha de caixas 


do outro lado da sala. Fique na mes- 


ma direção que ela, corra, pule Ss” | | 
e agarre-se nele, para poder pegar 


QalTe-se. 


=D am Ds 





Volte até o buraco que separa a 





Subindo nela; à sua: esquerda ha- pas 
- verá outras caixas que vão daraces- * 
so para continuar o resto da fase. É 
“ Vire à-esquerda mais uma vez, de 
forma a ficar de frente para as cai- 
- — Xas de onde veio e olhe para cima. 
“Perceba que há uma plataforma “ 
“oculta, dê um pulo. e pendure-se 


nela. Na parte de cima desta plata- 


mas). Desta vez, corra, pule e agar- 


re-se nas caixas do outro lado. 





STE e nova. Plataforma o [A 
caixas, siga para o:fundo, para um 
espaço entre elas onde você acio- 

na um switch. Ele vai disparar uma 


espécie de alarme, mas não se pre- 
ocupe. Saia do espaço e vá para O 
lado de uma rampa. Caminhe até a 


ponta da plataforma efiquede cos-. 
tas, na diagonal, para-a rampa. Dê | 
um pulo para trás, para cairem cima” — 
da rampa, escorregue um foejáfo/e) SS 
“pule novamente, agarrando- se em: 
seguida na grade da parede a fren- . 
“te da rampa. Escale a parede até. 
um pouco antes do fim da escalada 
“e dê um pulo. Você vai cair numa 
“tão pule Ec de agarrão. 


outra plataforma acima, vire-se de 
costas e suba em cima da caixa. 
Saque as armas e acabe-com um 


indivíduo que vai aparecer pelo lado - 


esquerdo. Reviste o corpo para pe- 
gar um Small Medkit, fique em cima 


da caixa por onde ele veio e olhe -. 
para a parede com grades pela ae Se 
você EECeiou a pouco. a 





Pule e agarre- se na grade fo [ont-ico ar 
“vá pendurado por ela até seu fim. 
que vai dar numa pequena descida 
com uma entrada-do lado direito. - 


PAvo) escorregar, suba pelo lado direi- 


to e vire-se para o outro-lado, Note. 
que há uma- pequena abertura no. 


alto da parede à frente. Dê um pulo 


E iuiminaimalimáo m ads eia 4k asi a DO iria IT IR 


E “ Munição. | Desça novamente, Cio Es 
>. novamente pela entrada do lado o E 
E a Teito e: dê um Save para: dl 








Elo Uicigo [o Ro tela. Hora da loucura! Dê - 
um toque para N e mantenha. xo: 
Sa pressionado, solte-se, agarre-se no. 
> vão mais abaixo e solte-se em se-. 
“-«guida- Você vai cair. em cima de uma — 


plataforma que. se quebra; “dê um. 


pulo de lado para a esquerda an- 


tes da à lato. se é quebrar... 









As escóragar pela rampa. ER 


tão dê um pulo dela: (quando esti- - 
ver chegando na extremidade dela). 

e agarre-se no outro lado, Vá'| pen-- 

durado para o lado direito, até che- 
“gar um-pouco antes da. parede la- - 
teral e solte-se. Você vai cair em cima - 
de uma outra plataforma: que se 

“quebra, assim que tocar nela, aper- 
teO,pararolare ficar de frente para 
- O outro lado. Assim que Lara escor- 


regar pela inclinação abaixo, espe- 
re ela chegar na extremidade e en- 


aa pa a 
al co E O e 
º PAIO SIT : a 
A é 
' y > A 
, 

) 

má LAP th 7 | 

] 


Es SA ão 


va Eus) ; 
EE ema SE Ra, 
LEE sapo FA 


estadas 





Fazendo tudo corretamente, você Eg 
“vai se agarrar num espaço acima 


de mais dois. Vá soltando e agar- 


= rando-se nos de baixo, quando — *. 
"Lara se agarrar numa plataforma 
“espaçosa abaixo (foto), suba nela 

para pegar o primeiro Secret (um - 
Save Gem e a MP5, usada pelos - 
assassinos na fase anterior), Escor-. 
“regue pela rampa ao lado e desça 
pelo corredor, para pegar um Large 


Medkit, suba novamente e fique de 


costas para a descida do Secret, - 
suba por uma abertura'a frente e. 
[o [co jojt=Ro [= Wejsjo [gi o [N/=H0 =| frente para. 


a rampa, para localizar uma: “outra 


“entrada acima. 


“Suba e-quando Lara ficar em pé, 
“mantenha Ri pressionado e vá de. 


lado para a direita, até encostar na 


gar com um breve instante, dê um 





- Pule e pendure-se nela, subindo +. 
- pará em seguida entrar por uma - 
Ê à - > outra entrada do lado direito (de gr 
“A passagem vai dar acesso a uma — Lara). À entrada vai dar num lugar 
“grande descida super perigosa que -- com um buraco de água e um pe- 
- Tequer grande atenção. Note que: 
acima da descida, há uma gigan-". 
“tesca broca que vai descer para 


| «atingir Lara: Vire-se de costas e es- 
-- forma você encontra as Uzis, mais 


--UM par de armas para seu arsenal. 
Pendure-se e caia novamente, suba 
outra vez em cima das caixas (que 
você usou para pegar as novas ar- . 


* queno espaço atrás de uma pare- 
“de com grades. Vá para a parte Dae 
trás da.parede para pegar uma 
“Save Gem. Retorne e escale a pa- 


- teja- como braço esquerdo de Lara | - tede até o topo, onde haverá loja (o a 


“encostado na fojcticio [cão [o Bi Fte [o RT 


parede. Assim que O fogo se apa- & 


“pulo-para a parte alta adiante, fa-- A 


zendo com que as chamas se: apa- o 


4 gica de vez. 





TESE um. Flare para: melhorar a | 
luminosidade e vá subindo, você - 
encontra um Small Medkit, subin- 


do na parte inclinada, caminhe até 
o outro lado, onde você avista uma 


grade na parede. Dê um Save para 


garantir, então fique de frente (meio 


“ha diagonal) para esta parede en- 


tão pule e agarre-se. Escale a pare- *. 
de até o topo, para pegar outro 


Munição. Pegando o item, desça 


branca na- parede (um braçada 


abaixo de diferença) .e dê um pulo.: 


“novamente até depois da linha - 


Você vai cair num espaço na pare- 
de, onde aciona um switch para abrir 


uma passagem. Volte novamente: 


para a parede e suba até o topo, 


quando estiver de pé, espere on fofo (oi 


se apagar para então ojettere oi deito) 


(não se o Lácio ei8To (oo (o Ro jUji ço Fc (o [o Mare (o) 
há buraco). | 





TE cruzar a passagem, siga para a 


esquerda e saque as armas para 


“ “acabar com um rato que vai apare- 
«cer. No espaço da parede ao fundo 
- você encontra um Large Medkit, 
- pegue-o e volte por cima da grade 
"neste mesmo lugar; onde você está. 
“Pendure-se-e caia, siga mais uma 
vez para o buraco perto: da escada 
- por onde você desceu e caia nova- 


mente POR ele... 








“pra-se do cara que você matou aí 


las 


ec Dar eseatas 





Siga mais uma vez para a entrada 


da sala vermelha (lembra-se dela, 
não?). Suba mais uma vez pelas 
caixas, Use a rampa mais uma vez 

para subir pela grade na parede em 


frente à ela. Suba até um pouco 


antes de chegar ao teto, dê um salto... 
para cair em cima da plataforma e 


suba na caixa atrás de você (lem- 


em cima?). 





a Apa = | 


te de cima, vire-se contra o buraco, 
para avistar um item no espaço de 
grade na parede. Dê um pulo até lá 


e agarre-se, mantenha E2 pressio- 
nado e suba, pegue a Munição e | 
desça, subindo polos outro as [ao 





ici | 


vamente. A 


nais* 


A a sial 


Ao Solo ari (o) róstadte do recinto, 


e um cachorro que rondam o local. 
Acabando com os dois, siga para a 


entrada e perceba que o chão, à 


direita da entrada (do lado de den- 
tro) é falso. Pise nele e siga para O 


fundo do lado esquerdo para pe- 
gar Munição. Volte e caia pelo bu- 
raco, puxe o bloco uma vez para . 
que o alçapão do outro lado se - 
abra. Suba e caia pelo buraco ao- 
lado para chegar num corredor. Siga | 


por ele (andando de quairo num 
trecho) e do outro lado, na parte de 
cima, haverá euro coroar 





Subindo pelo lado esquerdo uma | 


porta se abrirá e você terá acesso 
novamente à 


Ato Sob na caixa, vire- se para direi- 
ta de Lara, para localizar um alça- 
pão aberto acima da caixa seguin- . 

“te. Suba por lá e ao chegar na par- ) 






Ê da Errata poe 


sala onde matou 0 


cachorro e o cara. Siga pela direita - 
para chegar até uma parede com 
dois switchs. Acionando-os, três por-- 
“tas se abrirão numa sala ao lado. 
“Antes disso, suba pelo corredor do 
Feto [ond cito jÚ cido (o) de Lara (se você 


estiver de frente com estes switchs) 


“é vá conhecer o lugar. Feito isso; | 

retorne até os switchs e acione pri- fes 

meiro o do lado direito (se estiver 

“de frente para ele), as portas du- 

ram alguns segundos aberias, saia | 

em disparada (R2) peu corredor ao 
Feto [ok 





“ Dentro desta saleta, suba por um 
saque as pistolas e detone um cara alçapão aberto no teto do lado es- 


querdo (foto), ele dará acesso dire- 
to à um curto corredor. Acione o 


“switch na parede do lado. direito, 


um pouco adiante da entrada, para 
fazer um outro alçapão, da sala ao 
lado, se fechar e permitir sua pas- 
sagem. Siga pelo corredor, pendu- 


“fe-se e no final dele, solte-se. Lara 


sofrerá um pequeno dano, e você 


voltará para o local dos dois switchs. 


Acione o da esquerda. e siga para a 
sala com as três portas, entrando 


-Doniro desta nova sala, suba em 
cima da parte alta do lado esquer- - 
do e pendure-se. Vá pendurado até 
“o outro lado e ao chegar na frente 


Continuando... 






- inicial do game. 


de 7 tm a E Tama = e 2 de Sed Sd E e no A A VE 


da entrada, solte: se e agarre se na 
| borda. Es 





A Contada conduz até um curtíssimo 
“ “corredor, onde você pega Munição, 
Save Gem e a primeira Solomon's 
— Key. Caia n'água e nade até uma 
r abertura acima da água, ela vai dar 
"-- acesso novamente até o corredor 


onde estão os dois switchs. Obs.: 


“há uma outra saída, submersa, que 


o leva até o começo do game. Lá 


“| você enfrentará outro indivíduo, mas 
não é obrigatório ir agora. | 





- Chegando na-sala onde as portas — | ES 
" se abrem, passe pelo lado do bura-. 
-— codáguaesiga para a última porta . 
“do lado direito da tela, entrando por - 
| ela antes que se feche. Uma vez 
'— dentro. desta saleta, acione um. 
switch na parede do lado direito e 
“depois escorregue pela rampa. Siga 
- pelo corredor, para chegar até os 
“dois switchs, e aproveite para pe- - 
“ gar uma caixa de Flare no cami-. 
“nho. O fim do corredor vai dar dire- 
- tamente nos dois: switchs, acione 
- novamente o do lado direito e saia 
correndo novamente para a sala. 
das três portas, mas desta vez en- 
E fic dad poi do meio. | 


vez no local dos dois switchs, siga 
para o lado direito, indo: direto pelo 
corredor. Você vai voltar até onde 
matou o cara e o cachorro, caia pela 


entrada que dá acesso à sala ver-' 


melha e siga pela grade no teto, 
para chegar novamente até a sala 
da broca gigante. Suba em cima dela 


e vá para o canto esquerdo, adian-. 
te, para encontrar uma nova enira- 


da acessível. Suba por ela para 
pegar a segunda Solomon's key. 
Prossiga pelo corredor e pendure- 
se pelo buraco, caindo em seguida. 
Repita o mesmo esquema no bura- 
co da grade no chão, para voltar 
mais uma vez até o buraco que Se- 
para a ligação da escada com o 
lugar onde está. 


Cuidadosamente siga pela beira do 
buraco e fique de frente para a es- 


cada (foto), corra, pule e agarre-se. 


Subindo a escada, mais uma vez, 
você retorna até o ponto (quase), 


Acabe com o indivíduo Ea não 
tenha tomado aquele caminho - 






Estando mais uma. 


Ubmerso na sala onde você: é pe. 
gou a chave) e em uma das cabi- 


“ nes você compra o Ticket para po-. 
der continuar a fase. Lembre-se que. 


há quatro cabines, mas apenas em. 
uma delas você pode comprar O 


“ Ticket. Nota: para facilitar a compra: 
do Ticket, procure a cabine que: 
- está com a janela escura. 


“Comprando o Ticket, desça pela. 
“segunda escada que o levará a - 


outro ponto do metrô cheio de ater- 


ros. Siga em linha reta, para locali- 

“Zar mais uma janela que pode ser 
quebrada na base do tiro, mas an- - 
tes, saque as pistolas para acabar 
“com um indivíduo que vai aparecer. 


Quebre a janela e entre por ela, na 


- parte de baixo você encontra O Se-. 


gundo Secret (Munição): Suba no- 


vamente pela janela (dando pulos 
“parados abaixo dela para poder 


agarrar-se e subir), entrando à di- 
reito do lado de fora. Chegando 
perto dos trilhos do trem, mate (o (o) ÉS) 


ratos antes de descer. Obs.: ignore 


a subida pela Escadas 






Dê um Save e siga pela direita dos 


| trilhos, vá descendo até avistar um 


cara saindo de uma porta sécreta e 


A 


entrando numa outra adiante--N&s-- 


te momento, saia correndo, com: 


tudo (R2) rumo à porta pela qual (o) 
indivíduo entrou, para não ser acer- 
tado pelo trem. Acabe com o indivi- 
duo e acione o switch ao fundo do 
apertado local. Saia e vire à esquer- 
da, rumo à entrada de onde o cara 


havia saído, para pegar uma Save. 
Gem. Pegando-a, saia e siga para 
uma outra porta depois da qual 


você acionou o switch. 





Nesta terceira entrada, saia da 
água e acione outro switch ao fun- 
do para abrir a porta. Esta porta vai 


dar acesso a um-pequeno labirinto 


“e nele você pode ficar meio louco 
“de tanto fazer uma coisa acessar 


outra. Para facilitar, vamos apenas 
colocar as direções e localização de 
itens, OK? Então vamos nessa! 


ato E A ops 
rum cre pe tm ço mm = 














a mes a a TETE gm ob e my 1 


Abrindo a porta, siga pelo corredor 
em linha reta e no fim dele, entran- 
do à esquerda, você encontra mais 
dois switchs. Acione apenas o pri- 
meiro e volte pelo corredor, entran- 
do pela nova entrada ao lado direi- 
to de Lara (estando na direção da 
porta de entrada do labirinto). Ha- 
verá mais dois switchs, acione ape- 


nas o primeiro (ou o do lado direito 


da-tela, caso esteja de frente para. 
os dois). Siga-até o segundo switchs 
neste mesmo local, mas não acio- 
ne-o. Fique de costas para ele e 
siga eminha reta, o corredor vai. 


que abrirá uma porta atrás de você. 


Feito isso, não entre pela passa- 
gem ainda, volte até os dois switchs 
que você viu a pouco e siga para . 


uma nova entrada do lado esquer-. 
o [oh pers pegar um Sing Regi 





“Pegando o item e saindo deste 
micro corredor escuro, acione O 


DD mamada que 


switch da esquerda (estando de 
frente para os dois) e depois o da 


“direita, Vá até o switch da esquerda 
“ (estando dé frente para Os dois) e 


fique de costas para ele. Siga em 
linha reta até o fim do corredor e. 
acione o outro switch, no pequeno 


E sto dice [o] dio [o BF: To [o NÃo [1 = co BP og! 


atrás de você vai se abrir e a passa- 


[o [gp PEITO [B | [ao [088 o [=] To E Foto [o Mo |ig-Ti to NE 
“acompanhando o corredor, estará 
aberta. Durante sua passagem pelo - 


corredor rumo à saída, você ajojo (=) 
pegar um Small Medkit e Munição. 


- Nota: os itens-supracitados se en- . 


“Tóniram em entradas-do lado direi- 
to de Lara (em micro corredores 
escuros): = 





Seguindo. o corredor, você vai en- 
contrar alguns quadros na parede 


e no decorrer do caminho uma vela - 
-do-lado direito. Este é o caminho : 


cerio para a saída, o corredor vai 


dar acesso a uma grande sala es- | 


cura. Siga pelo lado direito de Lara 
e você avistará uma porta ao lado 
de uma cortina vermelha. Ao lado 
desta porta haverão duas fechadu- 
ras em colunas. Use as duas cha- 
ves para liberar uma porta selada 
com duas espadas. Siga pelo lado 


direito. mas antes de prosseguir 


entre pela entrada ao lado da se- 
gunda coluna (da segunda fecha- 
Dura) para pegar uma Save Gem. 


Pegando a mesma, siga em linha 


finalizar num' outro switch (à direita) Passe correndo até o outro lado, o 
a — chão também é falso e vai cair. Pe- 
- gue Masonic Mallete caminhe (R1) 


até o buraco aberto. Chegue até a 


- Entre a Coluna ELES um qua- 


NSES [o (5 chegar lá você verá uma 





é AE EEE E SERES DE IEL e a O O it MD a mm pa A o o al AM mo a a A Sn 


reta e antes dê sair do cerco, olhe = 
- coluna Elo icto (o 
falso. Passe por cima dele e vá para - 


para o chão e perceba que. ele s 





a ido na parte: seca e subindo pela 


o lado direito, para encontrar a por-. Ega 


ta que você acabou de abrir. 













borda do buraco e dê um pulo se- 


- guido de. agarrão: para não se 
- estrepar nas estacas abaixo. Quan- 


do sair pela entrada, saque as pis- 
tolas e acabe com um cachorro que 
vai pintar no pedaço: Acabando com 
ele, fique de costas para a porta da 
qual você Efeis lo jo EE de sair e olhe 
para a direita. 





dro há uma cortina (foto). O chão 


“perante a cortina é falso, mas em- 


baixo dele não há estacas e você 
não morre se cair nele. Fique de 
frente para a cortina e saia corren- 
do em: linha reta, Lara vai atraves- 


“Sar a cortina e chegar num espaço 


onde se encontra a Ornate Star que 


"serve para abrir uma porta. Pegan- 


[e (0) o item, saia de trás da cortina e 
vire à direita, seguindo caminho até 
a primeira fechadura onde você 
Usou uma nas chaves. 





nova entrada ao lado de uma outra 
coluna amarela. Antes de cair no 
“buraco com água, colete uma caixa 
de Flare e um Small Medkit. Caia 
no buraco e nade pela escuridão 
o [o Fo oo [Tás titos que vai dar acesso 
a uma porta submersa que estará 
aberta. Suba para a superfície e dela 
para a parte seca. Suba a coluna 
ao lado e ela vai dar acesso até 
uma entrada, ignore-a e fique de 


costas para ela. À sua frente ficará 


a vista uma fenda grande na pare- 
de, tome distância corra e pule até 


- lá, emendando um agarrão. Vá 
“pendurado para a direita até esbar- 


rar na grade. Suba pela fenda e vá 


É para o outro lado da, “grade, des- 


“Em cima da coluna, olhe para uma . 
- pequena entrada na parede, pule | 


e agarre-se na grade do teto. Siga 


até a entrada e quando estiver de - 
frente para ela, solte-se e agarre-. 
se nela. Passando pela pequena ' 
passagem, você acaba. Fhsgando 
-num lugar bem ppt 





- com TETO (foto). Saque 


as pistolas e-acabe primeiro com. 

dois ratos, do outro lado que vão . 
atrás de você. Feito isso, use o. 
Ticket para poder passar e-comie 


nuar a fase. Do outro lado saque 


novamente as pistolas e acabe com 
mais um indivíduo que vai vir pelo 
lado esquerdo. Detonando o cara, . 
reviste o corpo dele para pegar um. 
Small Medkit. Passe pelo lado es- 


querdo dos bloqueios (por cima do 
pequeno amontoado de ig Gg 





-. Chegue na porta que dá acesso 
à sala com uma fogueira (que você 
provavelmente viu ao chegar neste 
local). Fique de frente para a porta 
eusea Ornate Star para abri-la. Dê 


um pulo para trás e saque as armas. 


para acabar com outro indivíduo que 
vai aparecer no pedaço. Acabando 
com ele, entre porta adentro e você 
acaba de ter acesso ao terceiro 
Secret (Save Gem). Para pegá-lo, 
suba pela entrada no teto e siga 
pelo corredor. 





ESSA ses pêquena passagem e EE 
“do outro lado, vá apenas descen-. 


do para pegar a Save Gem. Do lado 
esquerdo haverá uma porta aber- 
ta, saia por ela e vire a esquerda. 


mm mm me memeeia e mama 





Caia na coluna abaixo e repita no-. 


“vamente o esquema para chegar 
“até a pequena entrada na parçera 
| (usando a grade [o (0) teto, 





A fo) focal por ondeê sã 


você teve acesso ao Secret, desia . 


vez siga para a direita e desça a. 


escada. No fim dela vire à esquerda - 
e use a Masonic Mallet para abrir a 
porta. No fim deste pequeno corre-: 


“» dor, você encontra um switch que 
“abre um alçapão. Depois de acio- 


nar O switch, fique de costas para 


“ele e dê três passos adiante. Agora 
— dê um pulo parado e agarre-se 
“- numa pequena entrada oculta pela 
- escuridão, nela você encontra Ds 
É pnstes acres (Munição! 





Desça (o) saia deste pequeno corre- 


dor, entrando pela abertura do. lado : 
esquerdo. Neste outro corredor, 
saque as pistolas & fique de frente 
para a passagem à direita. Acabe 
com o cara e pegue um Small 


RE /=7e | sp date Rojo ligo lo Ne [IRENE TonciTo [Mofo a 
“esta passagem aberta, ela vai levá- 


lo até a primeira parte do metrô que - 


* - foi explorada (lembra da sala ver-. 
E  melha?). ignorando a passagem, 


siga pelo corredor e pule o buraco 
no caminho. Quando você estiver. 
para descer o lance de escadas do 
lado esquerdo, saque as armas e 
acabe com um cachorro. 





RESET EB E 
No fim da escada, haverá um va- 


“gão parado nos trilhos. Suba em 


cima dele e pegue uma caixa de 


Flare. Desça do vagão e siga, com 


as armas na mão, para o fim do 


“túnel. 














sua direção, e pegue uma Save 
Gem no segundo espaço na pare- 


de. Desça para os trilhos e siga rumo 
ao túnel, que estará bloqueado por 
um desabamento. Alguns morcegos - 

vão sair voando, quando você se 

aproximar: Chegando até o barro | 
que bloqueia a passagem, perce-- Ê 
ba uma descida nela. Fique de cos- | 


a o ad mantenha X pres- E o ci ivídio É que saiu. ES é a de : 


E chave'para o quinto: lets ácio [o] desta 


Munição e um Large Medkit Saia fase. na as outras entradas as 


do buraco e suba a escadaria no. E 


sionado enquanto. coloca para Nr. 
Deniro do buraco você encontra 


vamente., 





De volta ao corredor, caia pelo bu-. — 
raco no meio dele, chegue até a - 
parte mais baixa do local e arraste- 


se para o-outro lado. Olhe para a 
parte de cima da-parede do lado 
direito, para ver uma entrada: Suba 


por ela, para-chegar dentro de um. 
vagão parado. Dentro dele, siga . 

para o lado esquerdo e acione um 
switch para abrir o alçapão do lado . 
er pendire -se e caia Po! f 


Ge. 





- para ter acesso a uma nova loca- 
lidade. Rasteje pela pequena-en-- 
tirada e chegando no ambiente 
mais espaçoso, entre na primei- 
ra passagem do-lado direito. É gut 


Ela é inclinada, mas você não. 
escorrega, caminhe até sua. ex- 
tremidade para pegar um 


Small Medkit. Saia dela e siga 4... 


para a direita, onde você vai. 
avistar um cara sair correndo; ' 
siga-o! Obs.: evite cair pelo bu- 
raco no fim-da entrada, pois este 
fajdige tejo) finaliza. a fase. - : 





segurando uma tocha. Siga-o, mas 


















Dando uma pés visualizada na | sala, 
vá para o caminho comum cara . 





- O-fim do corredor por onde o cara 
“Correu. No fim deste-corredor há uma. 
Es “entrada do-lado direito, entre pela 
porta e pegue: Munição. Na mesma 
“localidade, haverá dois switchs, um À 
- deles abre uma porta e o outro pu E 
-Ce um alçapão. É Sa 


Ra eo 
> a 


Y Acionds os. EEE é faça fo) caminho de 
- volta: Depois | que você passar pela 
“entrada onde pegou um Small. 
E Medkit, siga para uma entrada do - 
Red lado direito, onde se encontra q al-. 

—- tapão aberto a pouco. Suba pela 


passagem-e mais uma vez você 


- entra dentro do vagão. Vá para a”. 
- sesquerda e acione'o switch do lado . 

“esquerdo. Desça pelo alçapão e 
siga caminho, rasteje. para chegar. 
até o bloco que vai permitir sua: sus 
-bida até o corredor. No corredor você . 
“deve estar lembrado da passagem 
onde você matou um cara e pegou: 
um Small Medkit, siga pela entra-. 
da para voltar até a pri- 

meira parte. explorada 


do metrô. A passa- 
gem é uma passare- 
la por cima do trilho 
do trem, que termi- 
na numa escadaria. 
Descendo a escada, 
vire à direita e siga até 
O buraco que dá aces- 
“so à sala vermelha. 


“| não ataque ninguém, em hipótese 
“ “alguma, para evitar problemas (eles 
também não dão itens).-O [lato fivA£o (é fo 
“vai levá-lo até uma sala com água e 
“duas entradas. Estas Elgligste Feto vão 
dar no mesmo lugar, mas na da |. 
- esquerda você faz algumas coisi- 
“nhas-extras. Siga pela da esquerda 
e quando cruzar O portão, ele se. 
fechará. O caminho é 
- “escorregadia que vai levá-lo até 
uma sala onde-o perigo vem de - 
“Cima eo de RspInnosr 5 





























é uma o [etojoijo [RA a 








entrada que dá acesso à sala ver-: 


- melha, Mais uma vez nela; pendur 


re-se pela grade no teto e siga para: 


| alocalidade da broca gigante: Che- 
“-gando lá, suba pela passagem. 
“ onde você havia pego a segundas É 
- Solomon's Key. Caia pela passa-.. 
| gem no fim do corredor e no recinto - 
| Seguinte, caia ( e pendure-se): pela 


E passagem na grade. Você está-de 


* Caia pelo: buraco e siga para a sala 
- Vermelha. Chegando nela, suba . 
- pelas caixas até chegar na rampa. 


- Dê um pulo de costas para a ram- 


tedor, saque as pistolas. E detone pa, na diagonal, depois de escorte- A 


dois indivíduos que virão: na sua - “gar um pouco, pule e agarre-se na E 


Ração, Peabanno cora eles, vá até “grade da fociácio[R Suba por ela até | 
“UM pouco antes de chegar ao topo | 


“e dê um: pulo. para cair em cima da 


plataforma. 





““Caindo na abanar suba pelas 

| "caixas atrás de você e siga para a - 

é Ei entrada no teto. Você vai voltar mais 

“uma vez até este ponto mostrado 

na foto (onde você teve acesso ao 
corredor com os dois switchs e aque- | 


las três portas que se fechavam 


— depois de alguns segundos). Note 
—" que a porta, perto da entrada por. 
onde você subiu, está aberta. Sa-. 
que as pistolas e vá até o fim do . 
corredor depois da porta. Atraia o. | 
indivíduo para fora e acabe com ele, . 
Folio Fclato [Mo RE É: 1 do [8 || [cTo [14] diaTo Nieto j go jo 
do.cara. Entre na sala novamente e 
“colete o quinto Secret (Munições e. 
a Rocket Launcher). Antes de sair, | 
“acione um switch neste corredor 
- que abrirá novamente o alçapão 
- para a saída. 
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Antes de escorregar Polar rampa, dis 
que do lado direito dela e então Ea 
desça. Chegando lá embaixo, siga 






bém não poderá atacar. 


volta. a epitelra, parte explorada [o = 





Após a queda, fique de costas para 
o buraco suba pela escadaria no-. 
vamente, cruzando a passarela. e: 
caindo pelo buraco no meio do-cor-- 
redor. Depois de cair pelo buraco, 
rasteje novamente pela parte bai- . 
xa, subindo mais uma vez pela en-. 

trada no teto, do lado direito. Nova- 


- mente dentro do vagão, siga para 
a esquerda e acione O switch para 


abrir o alçapão ao lado. Caia por 


- ele e rasteje-pelo corredor, chegan-. A 
do novamente ao ponto onde você 


teve de seguir o cara. Entre pela 
o gigalsiLe= DM oje teret=to [cirr Mo [o NB EcTo [oro [Igciiros 


| “(onde pegou um Small Medkit) e 
caia pelo-buraco fim da passagem. 





“Depois da queda, “Lara vai parat-s 


num local dominado. por umtara 


- Com-máscara (meio parecido com | 
- focinho de rato) que não gostou 


“muito” da presença dela. Os dois 
começam uma discussão e acabam 
entrando num acordo. O homem vai 
embora e deixa a mina sair por con- 
ta própria. Lara poderá contar” come 
a ajuda dos capangas do homem, 
não sendo atacada, mas ela tam- 


“para a direita (na dida) e suba 
RR E entrada no alto da paréde. 

“- Pode haver uma peguena perda de 
fife,-mas nada. “que abale. Ao subir 


pela entrada na parede, Lara es- 
corregará para. uma: área escura. Do 


tado direito. há um switch, acione-o 
“—— para: baixar um: alçapão adiante. 
- Antes de subir pelo alçapão, vire à 
* esquerda e siga para a direita (quan- 
“do estiver em cima da-grande pe- 


dra). Indo para a direita, você en- 
contrará um espaço no chão que.., 


E a s 
no A sa mom nino Lia ai ma 









E aU ado. UBS OVA ERtE na 












- permitirá uma queda segura a um 
local plano. Quando estiver no local 


plano, olhe para baixo, para ver que 1 
o chão está tomado: por arame far "|. 
pado. Pendure-se, solte-se e agar- 
re-se na fenda abaixo. Se quiser, - 
solte-se-para cair num pequeno - 
espaço entre o arame farpado esiga . 


para a direita; ou siga pesurigo pesto 
fenda. j dE RÃS 





fenda (se não estiver) e entre felcifo 
espaço que há nela. Este espaço 
dá acesso até uma sala ao lado, 
onde você encontra O primeiro 


“Secret (Large Medkit e caixa de 


Flare). Depois que pegar a caixa de 
Flare, dê dois passos para trás e 
pule parado para se agarrar na sa- 
(da logo acima. Suba por ela e de- 


-pois suba Pela parede do lado di- 


feito. 7 


Feito isso; vire-se para a direita e 
olhe na diagonal para avistar uma 
outra entrada. Chegue na borda e 


“fique na diagonal, em direção à 


entrada. Dê um pulo para lá e man- 
tenha X pressionado para se agar- 


«TB, ao Subir você escorregará para 


cimá da grande peste novamente. 


Um pouco mais a AlERto: entre à di. 
reita e depois à esquerda, para su- - 


bir pela coluna fe [oi E-To [o RE ci-To UÍcIgO (0) 
de Lara): Da coluna, suba pela gra- 


de na parede e quando ultrapassar - 


a altura do arame farpado, do lado 
esquerdo, dê um pulo da grade. 
Vire-se para O corredor e pegue um 
Large Medkit, volte e suba nova- 


mente pela grade na parede. Du- 
rante a subida, preste atenção na 





coloração vermelha na parede. que 


você escala, quando chegar até ela, 


Abaixo da linha branca; na colora- 
ção: vermelha: fo parede, va para... 
-- esquerda até encostar na parede - 
“= ao lado, Feito. isso; fo [5 um pulo e 

“imediatamente aperte O e mante-. 


nha X-pressionado para se a arrar 
É p 9 você deve ter notado: que que há 


“um bloco-ao lado. Empurre-o para o 
outro tado da. parede e vá abrir a 
s porta. Acabe com o: outro. guarda E 


na escada da. parede. Suba até O 


topo da-escada e quando chegar . 
no limite; solte e aperte X rapida- | 
mente, apenas para: Laara se pen- 


durar, & quando ela fizer isso, colo- 
que para 7, para poder subir-no 


espaço da parede e poder pegar o. 
segundo Secret. (Munição). Para - 


descer, mantenha X pressionado e) 
vá de costas. Desça. a escada até 


chegar na: inclinação abaixo, solte-. 


se da e-jotato e: Fe ei-tato(o) tocar na 
inclinação, pule e aperte. O emse- 


guida, para virar, -emendando. a 


Ea se Rgetrar a sa É 





“Suba até otopo da parede de gra- 
| de, chegando na entrada lá em + 
“[-- cima, dê mais um Save e desça à — 
parede novamente, Desça até de- 
pois da segunda linha branca que -R 
você encontra na descida. Fique - E 
uma braçada abaixo dela e encos- 
te na pare do lado esquerdo novas: 
mente. Na confiança, dê um pulo-e 
não mova um centímetro fo jy rapero 


qualquer (olé ii£o) botão. 





rampa, permitindo pegar uma Save 
Gem e Munição atrás de você. Pe- 


-gue'os itens, caminhe até o come- 
ço da rampa, escorregue por ela e, 
“quando estiver chegando ao final 


dela, pule não esquecendo de agar- 
rar-se na parede novamente. Suba 


- para a entrada acima da parede e 
“siga por ela. Rasteje até o fim do 





Ei e E Et direitos você. po 

À “ derá. pegar Munição SEA So 

fique a-uma braçada abaixo. da: E E 

nha branca -nesta parte vermelha | 

(se quiser pode-dar um Save, mas -. 

“lembre-se de'começar mantendo AE Ee 
pressionado caso Eambria: Rei | 





- Você-não-poderá descer-para 0 |. Pa | É a 
--Corredor ao lado; então volte até De volta ao corredor, siga para à - 
“sala onde você matou o guarda e 
- deixe o bloco móvel entre as pare- 
des laterais (no meio). Feito isso, 
saia novamente pelo corredor.e- 
entre mais uma vez na sala egip- 

SOR Sae se e a 


“=| metade do corredor arrastando-se 
“e suba por uma entrada ho meio: 
“dele (no teto): No intervalo entre o 
— corredor de onde você veio com a - 
sala ao Tado; há um: “Small Medkit; 
“pegue- -0 e pendure- se no buraco. 
“Ão-descer para a sala ao lado, sa- - 
— que as armas e acabe com um guar | 
- da. que está aí.. Acabando com ele, 


siga pelo corredor, entrando . a direi 
“ta no caminho. = | 





| Você chega numa Sa de “clima” 


egípcio: Caia nela e siga para a parte 
de trás das colunas que você avis- 
ta, para pegar Munição. Pegando- 
a, suba até a coluna mais alta e 


— siga para à escada na parede. No 
|» meio da escada haverá uma porta, 

— entre por ela para chegar até uma 
- -saleta com um bloco. Empurre o blo- 
= “co para fechar-a porta de entrada, 
* suba-em cima do bloco e use a en- 
- trada acima ER dessas pos fofidço 
- lado da sala: E 





— Concluindo esta parte, desça a es- 
| -- cada novamente até a coluna alta 
|-- -Que-restou, a outra foi empurrada 
| “até a porta de entrada por onde 
|| - você chegou nesta sala. Bem, fi- . 
4 cando em cima da coluna alta res- . 
“| — tante, olhe na diagonal à 
NR ASP A Ve sa E para ver um teto de madeira pareci- 
Fazendo tudo corretamente, você - 
“vai cair na parte plana, acima da - 


do com a escada (foto). Dê um pulo 


até lá e agarre-se nele, andando. 
pendurado para o ládo esquerdo, 
para poder pegar uma Save Gem. . 
Para descer, pendure-se e solte-se 
para não sofrer dano. Siga para a. 
coluna que se distanciou das de- 
mais e-suba por ela. Em cima da. 
“coluna, pule e agarre-se na plata-- 


forma acima, que por sua vez o le- 


vará até uma entrada na parede. 


esquerda - 


pa por ela e, depois de rastejar é e 


“escorregar, desça pela. entrada no ei aa 
“tim dela. isa a 








Suba na coluna que havia se des-.. 


“locado, e dela olhe para a platafor- 


ma acima (foto). Suba por ela e apro- 


- xime-se da outra plataforma [e [od E- Te [o 
direito, pule na: diagonal para não 


esbarrar no teto e cair. Acione a. 


“chave no canto esquerdo para fe- 
“char a porta e completar a escada 


da parede. Vire de. costas para a 
chave acionada e caminhe até a 
borda da plataforma. Dê um passo 
para trás e pule para frente. Pendu-- 


re-se na plataforma. para cair em idos 


cima da coluna: abaixo. 





Fique em cima da coluna rente : a 

escada, e Ri(o [0[cH de costas. para a. 
escada. Olhe na diagonal: para a - 
esquerda, você vai avistar nova- 
mente o teto de madeira no qual. 


você pode se agarrar (lembre-se da -. 


Save Gem que-foi pega). Pule no-: 
vamente até lá e vá pendurado 
para o lado direito, para chegar a 


“uma localidade com mais uma cha- 

ve. Acione-a-para abrir a saída des-- * 
“ta sala e pendure-se para poder cair . 
“sem sofrer dano (ao se pendurar, - 

| certifique-se de que esteja do [Ete (o) 


esquerdo, junto a perdoa 





“Ao cair, suba ari 4 as RE 
nas e: desta + vez a até fo) fim da 





ei == o q o SR —— 
mo ra Toe : Pr O ve tinta 


escada na parede. Chegando no 
alto da escada, vá para a esuerda 
e desça em segurança. 

E. “E RE o 


LZ . CA... e Da 
Ficando de costas para a escada, 


corra e pule até a plataforma adian- 
te. Estando nela, siga pela passa- 
gem do lado esquerdo. que dará =, 
acesso até um corredor. Vá para 0... 
Feto o) esquerdo do corredor, para 
pegar duas caixas de Flare. Depois. 

vá para o outro lado, para chegar. 

até uma rampa. Um Save é reco-. . 
mendado neste momento. Escorre-.. 
gue pela descida e chegando na: 
ponta, dê um pulo seguido fo 
agarrão. Conseguindo agarrar-se nao 7 
plataforma, o caminho a segui vai. 


dar em INT ESenpedan 


plataforma falsa, assim que tocar 


nela, dê um pulo para frentee agar- 
re-se (foto). Safando-se da morte: - 
certa, você chega numa entrada: - 


com dois sarcótagos. Entre eles, 
pegue a Embalming Fluid e entre 
pela pequena entrada na parede. 
Na passagem há Munição e o ca- 
minho vai dar numa sala com um 
guarda. Acabe com ele e, na frente 
da entrada por onde você veio, há 


outra passagem. Rasteje por ela e. 
acabe com outro guarda na sala é à 





Livrando-se do guarda, acione o. 
switch na parede para abrir a-porta - 


ao lado e poder pegar Munição no 





Estando nela, olhe para o outro 






Use um Flare e escorregue em se-. 
guida. Você vai cair em cima de uma 





e Tp mero rq constasads SS ES DO lino o Va 7 a 1 SME ee 


E 


“lado para avistar uma E damas 


Dê um pulo e agarre-se no: “engra-- 
o FE To [oo (o A (cio PR Ta o [0 pendurado até 
o outro lado tomando todo cuidado. 


para não cometer erros. Obs: ao - 


pendurar-se na grade, vá apenas 
na direção onde há “grades, fere tejo Rê 


“você direcione Lara para um lado - 
“que não há. “grade, ela cairá auto- 
maticamente e isso é morte certa. = e 






MES pendurado. até a Save Gem. 


do outro lado, fique na direção e. 


- siga direto para cair em.cima da pla- 
-taforma. Pegando o galciatei(o ate (o [o 


item, olhe para o local de onde você 


“veio e ande de lado: para à esquer- 
da até encostar na parede. Dê um. 


Save para garantir, então dê um 


- pulo para frente e agarre-se na gra- 
“de novamente. Quando estiver pen- 


durado, passe as. duas linhas bran- 
cas e fique entre a: terceira ease 


- gunda: Solte para cair em cima da. 
Es add de! Una pende gigante. 


Para baixo todo santo ajuda, mas - 
fazer isso sem morrer é meio difícil. 


Estando em cima da cabeça. da 


esfinge, fique de. costas para a di-.. 


reção na qual a estátua está olhan-: 


do (apenas: astojo [68 de dizer). Feito 
“isso, caminhe em-linha reta até Lara . 
“parar. Quando a mina parar de an- 
“dar, ande lateralmente para a es- 
querda até Lara parar novamente. 
“Dê uma olhada para baixo e você 
- avista uma coluna, e ao lado da 
“ mesma, uma plataforma. Posicione 
“Lara de forma que ela fique na 


mesma direção da plataforma ao - 


“ “Jado da coluna (ou no caso, deixe 
; “Lara de frente para a ponta do Ército 
baixo. adiante). Solte. todos os bo- 


tões e dê um toque para N». Fazen- 


do todos os cálculos, e estando com 
o life cheio, dê-um pulo para frente 
dando. leves rica para a esquer: 

nadar 

corredor. Pegando a munição, siga” a 

para o ladedireito do switch, para. 

ter acesso a uma entrada r no chas E 





Se conseguir fazer eo) corretamen- 


te, você vai cair num espaço onde 


“se pega um Small Medkit. Pegue- 
“=0:e Mae na fireçãe. da piajato re 


: 


” 






E “adiante E quiser dar mais um Save, - 
- seria bem melão): Ea 





a Estando de irente para a coluna, É 


chegue até a borda e dê um pulo, 


- agarrando-se na coluna em segui- 
da (se bem que há uma possibilida- 
— “de de Lara cair em pé). Tendo su- 

“cesso no pulo, suba na coluna e 
- caminhe até a borda, em direção à 
“plataforma ao lado: Ficando na 
“mesma direção que a plataforma, 


Ed distância, corra, pule-e agar- 
re-se. Ao subir você vai escorregar, 
- dê um pulo em seguida, 





Estando em segurança caminhe. 
para a esquerda, onde você pega | 


Munição e o terceiro Secret (Muni- 


-ção e uma Save Gem). Faça O ca- 

“= minho de volta até a plataforma, 
mas pare bem antes de chegar até. 
“ela é olhe para a cabeça esfinge. . 


- Olhando para a cabeça da esfinge, : 
““Jocalize uma pequena diferença na 
“pata dela (abaixo da cabeça, como 
“mostra a foto). Estando na direção 
“exata, tome distância, corra e pule 
“até lá. Se tudo foi feito corretamen- 
“te, Lara cairá e não sofrerá dano 





Pule para o espaço abaixo da ca- 
“beça e siga por ele até a parte de . 
“= trás, mas não caia. Siga até o outro - 

- lado da cabeça e desça em segu- 
rança pela pata da esfinge, que tem 


um espaço plano que permite sua 


descida sem sofrer dano: Descen- . 
do pela pata da esfinge, e estando 
- de costas para a mesma, vá para 0 
“lado direito (de Lara), para encon- 
trar um guarda que pode estar ron- 

dando o local. Caso não o encon- . 









tre, siga para o outro lado da está-. 


tua, onde você encontra . uma SÉ 
“Yada. 


Ignore a entrada e vá até o fim, do 


“ caminho ao lado da esfinge para. 
encontrar Munição. Pegando-o, sa- 


que as armas e siga para a entra-. 

da. Você pode encontrar um ou os . 
dois guardas, matando-os pegue um - 
Small Medkit em um dos corpos e - 
suba a escada de entrada. Chegan- - 
do no fim da escada, olhe para cima 
e você vai ver uma plataforma aci-. 
ma. Posicione-se abaixo dela, pule 

parado e agarre-se. Ao subir, fique 
de frente para a escadaria por onde . 
você subiu (depois de matar os guar-. 


“das), acenda um Flare para avistar 


uma entrada pequenina .na parede 
adiante falo) Gira iodo 


Pule até lá, agarre-se, suba e ao . 


fundo- você encontra o quarto 


Secret (Munição e um Large Medkit).. 
Volte de costas pela entrada e pen". 


“dure-se, soltando em seguida: Suba 


mais uma vez na plataforma acima 
e puxe o bloco do lado esquerdo. 


Fique de costas para a escadaria 


por onde: subiu e. pendure- -se na 
plataforma, indo para”o lado es- 


- Querdo e suba pelo bloco:-Acimais: 


dele, a parede é engradada feito [o ER 


“lado direito há uma entrada. Siga 
“paraela e acima da entrada na: um 


coraaar 





NE im dele, dERia EEE buraco e 
empurre o bloco até ele preto 
mover mais; Então vire-se; puxe o” 
outro bloco ao fundo duas vezes. 
Pendure-se novamente na platafor- 
ma, suba pelo bloco até a entrada 


“acima e siga pelo corredor. Descen- 


do mais uma vez pelo buraco, sen- 


- do que agora o bloco não está mais 


no seu caminho, você: voltará para 


“o ponto de partida do game (a sala 
“com água). Suba pelo corredor rumo 
“à sala onde você começou e vire à 
“direita quando chegar nela. Na pa- 


rede do lado direito há um espaço 
azulado na parede. 








ele. Abra o menu e coloque para 
cima, escolha o item Embalming 


Fluid'e use-o. Lara vai colocar o 
item no espaço e uma porta, do ou- . 


tro lado da sala, vai seabrir. Atrás 
da porta-há uma grande queda que” 
termina dentro d'água. Antes de cair, - 
“dê um Save, pois agora Os proble- aê 
mas vão ser pera giores: 





“Ao cair no buraco, tome fôlego e 
afunde para pegar.o Jet submarino 
que estará parado no fundo. Os 
comandos sobre ele são: 

[] = nadar para frente (ligar o Jet) 
X = atirar arpão (pegar-o Jet) 

O = soltar o Jet 

Ao pegar o Jet, saia pela passa- 
gem e a correnteza o jogará para 
uma área mais espaçosa. Você vai 
precisar de oxigênio para vasculhar 
O local, então, depois que a corren- 
teza-o empurrar, siga para uma en- 
trada do lado direito (com um dese- 
nho acima). Solte o Jet e entre no 
buraco para tomar oxigênio numa 
petitira 89) teio. 





Depois. de tomar fôlego, saia do 
burato, pegue o Jet e espere um 
crocodilo aparecer. Dê alguns tiros 


nele e ao exterminá-lo, volte para 


tomar oxigênio. Ao sair novamente, 


“ Deixe o Jet parado e vá nadando: 


para -uma entrada do lado direito 


do buraco onde você toma oxigê- 
“nio. Dentro dela você pega Muni-. 
“ÇÃO. retorne até o buraco e tome 


ExaCnio novamente. 


“meinen 





“m 
Pad 


Há mais dois buracos a serem vas- 


culhados, sempre volte para tomar 


Siga à até o espaço e pare rente a 


oxigênio depois de visitar uma sala. 
Continuando... Depois de tomar 
oxigênio, saia em: linha reta do bu- 


raco para entrar diretamente num 
“outro mais adiante. Na entrada dele - 
você coleta Munições e ao fundo, 
uma Save Gem. Vá tomar oxigênio 
“e saia em linha: reta do buraco no - 
- vamente, desta vez indo para à di- 

reita: Entre pelo buraco, colete mais - 
Munições na entrada e um Large 


Medkit ao fundo. Retorne para to- 


mar mais.oxigênio e ao sair da sala. 
- Outra vez, pegue o Jet.e vá pelo - 


BRR to [oMÃo Il fcTico Co Toto) icião [o buraco: ao =: 
[elo (oh) para encontrarmais Munições q 
- em cima de uma pedra. Um outro 
Elio erofo o) vai aparecer, “mate- -Q Se 
quiser ou siga para a esquerda, ao»... 
- fundo, para ser ptado pela cordas 
renteza. ad 





NERE Dara a a SSoncE: e solte-se 
do Jet. Suba em cima da parte seca | 


e pegue mais Munição, em segui- 


da caia na água ao lado e nade 


[ej=i[o) corredor até o fim. Você avista- 


rá uma Save Gem, mas não é pos- . 

sível pegá-la ainda. Vire à direita e - 
acione uma alavanca para abrir uma 
nova localidade. Suba. para a su- 


perície, tome e oxigénio « e  afunde: 





Quarde você for voltar fole (o) corre- 


dor, olhe para cima, para localizar 


uma nova entrada. Suba por ela e,“ 


saindo da água, suba pelo lado di- 


reito, para localizar um novo switch. - 
Obs.: não faça barulho (não atire 


enquanto estiver nesta sala), isso 
[ojojo [NE higc [de= atenção e [0) guarda e 


do mergulhador, estragando: a co. & 


[Ejteiãe fo) último Secret. 





Caia n'água novamente e nade - 
para onde você deixou o Jet. Ao — 
invés de chegar até lá, entre por - 
“Uma-nova abertura na parede, do 
-- lado esquerdo: Não suba para a - 
superfície quando chegar ao outro: 
“lado, alguém pode ver e isso não 
“pode acontecer no momento. Nade - 


em linha reta, meio na diagonal para 
a direita. Quando você virar à direi- 


“ta e Rad um pouco di você 5 
- ficará acima de um fundo de madei- 
“Tá (abaixo d'água). Suba para a 
— superfície e tome oxigênio. Ao afun-. + 
“dar novamente, perceba que há. 
“duas aberturas. na parede, uma. - 
“pequena-e alta, e outra mais baixa 
“(entre uma-parede e outra). Entre 


na mais alta, para pegar o quinto 


- alavanca que abrirá um alçapão. 
Baixando: a alavanca, saia do: bura- : 


- 00 (tome mais oxignio se quiser) e- 
nade: de volta... 


RS A 
Ped so e 
Oca Mi 
ad UE Em E = E E 
a ERES gn Gu ER es: DE ei 





a ES: corredor que o conduziu 


até esta área. Ao invés de entrar 


-por-ele, vire à direita e siga pelo 
corredor aquático. No fim dele suba 
pela parede do lado direito &, cui- 
dadosamente; suba para a parte 
- seca. Você poderá avistar o mergu- 
“lhador pelas costas (foto). Siga pelo - 


[eo [oo ifcTito Rc Morei ic Mofo o E pc ojos fc to NE 


onde você pega uma Save Gem. 
Pete io [oo [o fo EL T£O) lago | É 





— suba na parte seca -e mantenha- 
se abaixado. Arraste-se para 0 lado: 
“esquerdo e só levante quando Lara 


estiver atrás da pilha de caixas, para 


“evitar ser vista pelo guarda e pelo 
| mergulhador (pro tá mais pra Metal 


(CIigR 





“Certificando-se de que não foi visto 
7 em momento algum (o mergulhador: 
“. não pode ter saído de seu posto), 
“Jevante-se, quando estiver em se- 


gurança, e olhe para frente. Você 
deve avistar uma fenda na parede. 


Suba pelo bloco ao lado e dele suba . . 
pela-coluna ao lado. Abaixe-se e 
entre pela fenda, desça num bura-. 
co escondido na fenda para pegar 
um Small Medkit. Suba pelo mes- 
mo lado que desceu e volte nova-: 


mente ao caminho. Seguindo pelo 
lado direito, suba pelo lado esquer- 
do e caminhe até o fim do caminho. 
(9) ac o fc lg= = UM o fo Loo [No [o EF To (oo [IT 


- Secret (Munição). Saia do buraco e | 
- tome mais oxigênio; atunde nova- 
- mente e entre pelo outro buraco ---: 
“mais ao lado. Lá você aciona uma . 





.e avistar u uma nova entrada (oo) 


Entre por ela e desça do outro lado 
“para pegar uma Save Geme uma . 
“Caixa de Flare. Saia pelo buraco e *—- 
corra em linha reta. fe [pfolácão) guarda de 
" que vai aparecer, ele vai dar o aler-. 
“ta para os outros. O: mergulhador 
não pode chegar a seu destino, ou 
- O último Secret já era (e você terá 
de começar do último Save). O ca: 
“minho vai finalizar numa queda para 
“dentro d'água. Corra de forma que sê 
o) braço. direito de Lara esteja qua- 


sé encostado na parede do mesmo. 
lado. Dê um mergulho para dentro: 


e dágua e afunde rápido, para atrair - 
“O mergulhador. Quando ele estiver 


atrás de você, suba para a superfi- 


“Cie e nade pelo corredor, para direi- - 


ta. 





ERAS no fim do dA 
submerso, afunde e nade por bai- 


- Xo d'água. Fazendo tudo correta-. 


mente, você chega até o sexto. 
Secret (Jet, muita Munição, um. 
Large Medkit e uma Save Gem). 
Pegue.o Jet e acabe com O mergu- 
lhador, então pegue as todos os 
itens e suba para a superfície. Saia 
da agua e acabe como guarda em 
terra seca; para pegar a -Boiler 
ato loli] [4 Matando o guarda, va- 
mos S fazer uma Agra pelo fo joj=|R 





Eieáfido de: Eósias para o corredor 
“de água, ande para a: pilha de cai- 


xas do lado direito (perto das pe- 
dras), para pegar alguns jjens (foto). 


Lembra-se de onde o mergulhador 


estava parado? Suba até lá e pe- 
gue mais Munição, no outro-corre- 


£o [o] Ec [o BF o [o (o [= onde o mergulha- 


dor estava) há mais Munição. Pe- 


gando estes itens, corra.e pule para 
- O outro lado (por onde-você subiu 
“depois de pegar o quinto Secret e 


acionar uma alavanca). Suba mais 


“uma vez pela fenda na parede 
“(aquela onde você pegou. um-Small 
Medkit), mas Esto) invés de Ir para a 








fenda, olhe para a parede do outro 
lado: Corra, pule e agarre-se na pla- 


taforma acima, no fim do caminho 





você enconira mais Munição. - 


Depois desça e olhe para as 15 colu-. e 
. nas-do outro lado, no chão: de pe- 


E E — — e 
-—— E — = "E Me E — E ada E gas — ss = —s 
DÃO sr cpa Eça e Di o SDS esmas age ças - ns e = o ão E sata ES Dando E - 


| primeira andado dia: patê Sã Be di 
xo); sendo ela a primeira da. esquer-. 
“da para a direita (ela estará do lado 


o [oE corredor por onde você veio), Lá 


=] - você encontra uma: Save Gem; vol- 
| te-até o buraco e recarregue. seu 
oxigênio. “Saia “do buraco novamen- 
|: “te e nade para o “puraco: do lado 
|; esquerdo, mas: afunde e entre no - 
=| que está abaixo. dele para pegar. 4 
ni” Ea Large Medkt. Es EA 





Ea ads meia 


dra-(foto). Corra e pule até lá, então e] RS siga 6 
suba pelo lado direito e pegue um | 


Large Medkit num buraco.. Pegan- 
do estes itens, volte até o corredor -. 
submerso e pegue O Jet. Siga: para. ' 
o começo do corredor: (onde: você 


importante. 








- onde-você chega numa área cheia 


de entradas iguais (para complicar). na 


Antes de entrar na área espaçosa, 


mate um crocodilo, feito isso, nade - 
para 0 primeiro. buraco Ada é ms EE 
Eça = “Entre pela passagem aberta; pes 

“ gue um Small Medkit e vá baixar a. 
alavanca para: abrir uma nova pas-. 
-" sagem. Nade de volta para tomar 
+" oxigênio antes de morrer: Obs.:caso - 
» esteja chegando. na entrada onde 
“você recarrega seu oxigênio e seu: 
p= “lite está diminuindo. (pela. falta de 

Es “ar), use um ou dois Small Medkit 
"= para se manter até chegar. 


da para a direita) 


da p 


der tempo. 






mares 


PR ada ed Rd 


DELE ISSA RELER DA PPA 


Durante sua passagem pelo ED a 
dor, você pode encontrar mais um 
mergulhador. Acabe com ele: rápido 

“e continue até o' fim do corredor, e 


dgrtto 


arede do lado direito-de Lara, 
na parte de cima: Ficou meio: come = 
plicado, mas ela é à única passa- Pr 
gem na qual você recatregará. seu 
oxigênio. Encontrando a entrada 
certa, fique de frente para: elase 
deixe o Jet com a IUZ voltada paraa 
entrada para que você-possa 


identificá-la sem se apapAinara e ad E | 
a Depois. de. recarregar seu. 1 fôlego, 
“made em: linha reta para a entrada 
“de cor avermelhada, rente à entra 
“= da de onde você saiu. Nade: para 
E esquerda, até. chegar na passa- . 
“gem. Nade para à. esquerda, de-. 
“pois de cruzar. a porta, e baixe a 
alavanca para que uma “outra pas. 
“- sagem seja aberta. Dois. mergulha-: 
- dores virão atrás de você; “ignore- 
“05 € nade diretamente para o bura- - 
- Marcando a: entrada onde você - “eo onde você recarrega seu oxigê- 
- pode tomar um:ar, vamos fazer uma. É 
* coleta: ao itens. Nade em poltação a É 







EO seu: “oxigênio: enade 
mergulhou para encontrar 0. mergu- - para a esquerda. Você vai ficar de 
lhador) e afunde por uma passa- 
gem. 'Obs.: encontrar o sexto Secret 4 
é praticamente obrigatório, você 


usará o Jet para | demarçar um paca, 


frente para uma entrada, entre pela 
que: está abaixo. dela e baixe uma 
alavanca dotado: direito (na parede E: 
“de metal). Vá recarregar seu oxigê- 
aaa e prepare- se patas a- POR 





“Saindo Foo) puracô, nade. em: TREs 
“ reta até-ficar de- frente para: uma 
- entrada avermelhada. Pare e nade -: 
“para a esquerda, para uma entra- 
da-de cor esverdeada é siga para à - 
à “esquerda (dentro dela). [Sjutcio |: Tao [o) 
“no fim dó caminho, afunde. por uma 
“entrada e continue à 





FaltoR Depois de recarregar-se, pegue 


o) Jet e pa como E itorquina des 






à esquerda. 






E “ME E rcnsiedo na ES rele) UrE 


E a O io pen 


E os EE saia da ento do as 
“onde você recarrega O fôlego). Aca-. 
“bando com os dois, esteja de: cos- 
“tas para o buraco onde. você: 
"-fecarrega seu oxigênio, e entre pela 
“= passagem: do lado direito. Neste 
“novo. caminho, siga pelo lado direi 1 
to é entre por uma abertura no chão, — AE 
“subindo pata a See SS do outro e E 


actas S 


q Conseguindo chegar. RE a 4 superfí- 
ele (admitimos que a explicação lá 
“ nas entradas ficou um pouco con- 
fusa), nade para olado oposto ao 


da-cachoeira & suba.na parte seca 


que dá acesso visual a. algumas 
““tochas (foto). Caia na água abaixo 
desta fotos. e nade até co fim do. 
corredor, pegando - Munição. Nade.- 
de volta e baixe a alavanca para 
“apagar (o fogo. “Suba para a parte 


de cima; corra e pule-para as plaia- 


+ahapas você correr e pular para a 
“segunda plataforma, dê um pulo = 
“para subir pelo lado esquerdo dela, 
“podendo pegar um Large Medkit e 
Munição. Desça até a plataforma e: 
- pule para a passagem a seguir. - 
Entre pela passagem. à sua frente - 
e siga ojci [onto jo dá cio [01 onde haverá 
“três pistões em atividade. Passe cui- - 

“ dadosamente por eles e subindo. - 


pela entrada: no fim do caminho, 


do e vire-se para a direita, fo) late tato (0) 


para O outro lado do local. Olhe para”. 
“oteto e fique na direção das gra- 


des-no teto. Tome distância, corta, 


pule e agarre-se nelas. Siga até o - 
“outro lado, indo pelo caminho de - 
“grades no teto. Chegando no. fim 
“= do caminhe, solte-se para cair em. 
um corredor, olhe para trás e para 
“baixo, para avistar dois itens. Caia 
e pegue uma caixa de- Flare e Mu- . 
— nição. Suba na passagem do cor. 

EesTenDr acima-e dela Ene; se. at = 






“Chegando r na Su nEMÁRIO, deixe: o 


você estará na pares de cima da 
-Sachoeira. aa 


E grab do teto. Obs.: O corredor vai E 
dar num lugar sem saida. 


Pendurado na grade, vá atéaca: . 


“choeira e repare que há uma aber - 
- tura atrás nela. Fique de frente para - 
“> esta' abertura, solte-se e agarre-se - | 

“nela: Lá dentro, use a chave na fe- 


chadura ao lado, para abrir uma 
porta no: “corredor adiante. Pegue a ” 
Save Gem e acione o switch na - 
parede, para abrir uma passagem. 
lá nas cavernas: Feito isso, saia da 
cachoeira e pegue o Jet, afundan- 


do em seguida. Chegando ao fun- — 


do da descida, acabe com um cro- 
codilo que val aparecer, feito isso - 
suba e recarregue seu oxigênio (um: 


“Save é aconselhado). Afunde no-. 


vamente e ao sair da entrada para 
a área espaçosa (onde estão as. 
muitas cavernas), nade em linha reta 


| “até a caverna avermelhada adian- 
- formas onde os aos estavam ace- E 
EosOs: + 


te. Siga caminho pelo lado esquer- 


“do e suba para a superfície. Obs.: 


[e lugar onde você recarregava 0xi- 


+ gênio não serve mais, ele está pe 


se -Aota 






Jet e suba na parte seca onde há 


- UM. Large Medkit Siga pará-o-outro 
- Jado, onde duas peças gigantes = 
E balançam sem parar. Um outro Save 
- é aconselhado, pois um mínimo erro 
| ancioo ser feia, 





as 


Fiqua. des Jrente: para as. “peças e. 
encoste-se na pare do: tado esquer- . 
do (foto). Chegue até beirada da d 
plataforma, dê um passo para.tias. 
e um pulo normal adiante. Dante 


: nha-se sempre à esquerda da-peça, 
“para evitar ser acertado ou derru- 


bado na -água abaixo (onde não há 


saída)... Vá pulando para as plata- 


formas a. seguir, sempre pelo lado 


esquerdo e não esquecendo de 
— agarrar-se. “Quando putar.da última 
Plataforma para a entrada a seguir, 
“saque as pistolas e acabe com UM 
guarda que vai aparecer mais ao 


“fundo. O fim do caminho vai dar num 
tuga sem. saída também, se cair é 





= olhe: “para cima, para localizar uma 


até: chegar numa outra entrada, 


E | chegue até a beira, tome FEsiauda E e 
= - Entrando por ela, desça de costas 


corra, pule: 8: 


“PRESS SS 7 7 DD DS DDD 


ass 









“Não há nada de bom para se fazer 
na sala, então siga Sophia. Saia 
correndo e suba pela rampa. Suba 
na coluna: no fim da rampa e quan- 
do estiver em cima dela, dê três (de 
lado) passo para a esquerda e vire 
para o. outro Jado. 





-uma grade na qual você pode ir 
pendurado até o outro lado, mas 
como: você deve ter. percebido, 
“Sophia-usa o cetro e manda projé- 
teis contra você. Obs.: os prejéteis 
não tiram muita energia quando 
“Sophia os manda constantemente, 
mas em certos momentos ela vai 


“fato-e jogar em você, causando um 








“e dele para à plataforma acima. Se. 








Volte e o si E 


JE “entrada. Vá subindo os obstáculos 


“Tôme distância, corra, pule e agar- . 
“te- se na coluna do outro lado. Há - 


manifestar a força máxima-do arte- - 
dano monstruoso se o projétil acer-: 
ta em cheio. Se quiser, esconda-se - 
atrás de paredes ou colunas até 0 


«momento em. que ela for carregar, -. 
para (elaiteto fugir é- avançar a fase... 


Suba no PESTE ATE ao lado 


você fazer o caminho bem rápido, . 








quema para uma outra entrada. 


Sophia não. e Ecando: mas. 


sim tentando manter distância. An 


tes que esqueçamos, agito tente ati- 
rar em: Sophia, ela não é “atingida - 
graças a: uma ass de dodima de - 
força: É 7 










ÃO subir na plataforma acima; vire-- 


se para. a esquerda e passe pelos 


blocos. Fique de frente para o outro | 


[oLécio [o Bio Ho “Sophia está subindo, 
então dê um toque. para. NV e pen- 


-- «dyre-se. Pendurado, vá para o.lado 
esquerdo, então solte-se e agarre- 
se na entrada abaixo. Entrando. dolo) 

- ela você encontra o único: Secret: 
-- da fase (Munição e um Large 
“ Medkit). Pegando os doisitens, saia 
pelo buraco e desça. Repita (too oo 
“esquema de subida até a última pla- 





taforma que. ojos subiu. : 


Ei 


“Subindo por a siga pela ponte, 


para o lado direito, onde você en- 





E Ele SE o algapao acima do bloco 7 
no onde você goste Fra pasar £ES 


Te o ti fim da ilha e ; suba EA rampa - 
ao lado. Arraste-se per. Entraúds a. 
Es SEqu e fim à de fase: 


- agarre-se na fenda do outro: adam Ea E 
Ebito- -se e. agarre- se na pequena” 
“ “entrada: abaixo, Siga por ela até - 
: chegar no fim do caminho;'onde - 
-- você terá de repetir o mesmo és- 





— SOS A por lá: Subindo: as: 


É «Small Medkit [o (o) tao fo) Edosi 





” Chegando ao outro lado, vire-se 
— para o buraco acijo qual acabou de 
“> passar e suba na plataforma acima 








; seu poder o segundo artefat o, de so 







“ela usa num-cetro. Lara fala dope- *. 


É = rigo do artefato, mas Sophia conhe- = 
“ce muito os riscos. Ela é como aque: 


com Je cara do acampamento, gananei: 






SE vai chegar um escritório, onde - 


— encanta Sophia, a pessoa respon- 


“sável pelos assassinos-na-sua che-- 
“-gada em Londres. Sophia tem em: 


plataformas na sequência, você . 


“chega. numa outra: ponte: que dá 
“acesso até uma parede com grade; 
“Ignore outro Small Medkit no cami- 


“nho. Dê um Save e fique na diagonal 
direta com a grade. Dê'um pulo até. 


“e ela e Peres span -a em se- E 


Vas 





Seja rápido no. «TER ssa grade é e 


-na escalada; isso fará Sophia parar. 


Eno [E concentrar Efatcigo [[R SR cIcjor=|[cTgRe [0 
“outro lado. Chegando no alto da 
— parede, entre rapidamente. pelo - 
«estreito. espaço, ignorando mais um. 






dele. Siga em linha reta até a beira 


“da plataforma adiante, tome distân-. 
Alreite - -— “cia, corra, pule e agarre-se na outra 

* contra um Small e Medkit no cami- e - 
nho: Ignore-o e vá acionar (o) switch 2 | 
go na parede. | E a at sda 


Plataforma adiante. 


Fados: 
duma ; tá ss 





E: EO pf-fer-iato fofí-to Et lado, “siga tapi- 


damente para trás da caixa de for-. 


“ça (foto) para se proteger dos pro- 


Ens de Sophia. Saque as pistolase 





= adquirir o artefato a . 
a alguçi custo; 7 


“mulher vai morrer .eletrocutada com: 
“uma carga poderosa. Agora que 
4 Sophia morreu, basta pegar o se-. 

“gundo artefato e concluir a fase, 
Você pensa. “Errado, se Lata cam 
ia = “ nhar pela plataforma fo [cd metal, Fo ate [O 

7 Sophia estava, a morte: é 
-— nea para você também! 


“Lembre-se que você deixou três . 
“-MNens para trás, volte para pegá-los 
— antes de concluir a fase (aproveite -. 
“para dar um Save de garantia). Tome 


: E Siga-até o fim da ponte para 
| — pegar um Large Medkit na beira da. 
“plataforma, -Desça e vá pegar o ou- 


— baixo; para então. poder subir no- 
 vamente, Escale a ojeigeto de gra- 
- «de e passe pelo buraco-até.o outro 
- lado. Suba na plataforma acima: do 
- buraco. vire-se para o lado direito, 
[ - para o prédio onde “Sophia: SS ENE] 
* “agindo. Chegue até a borda da pla- 

etaformas e ge um elas até tá. | 














“ osa demais para se livrar do objeto. 
*- “que lhe dá poder (também poden- 
| do destrui- -la). Assim que E 
— Lara vai pegar o cetro, 
e “Sophia o pega e tenta es- po 
> - Capar, como a aventurei- 4 
“ra já está com a paciên- 
“Cia a-flor da pele, Lara 





“usará seu método para: 





“na bala! 















e e atto naicaixa de força. Feito isso, — = 


“a plataforma . onde Sophia está ser-. 
“virá de. feiolafo [Ufo jd elétrico e a pobre. 


é instantá- as 

























distância na plataforma, corra, pule 
e agarre-se. Há uma pequena pos- 
sibilidade de Lara não subir na pla- 
taformã outra vez (ela se segura — 
numa parte não própria da platafor-= . 
ma), caso ocorra isso; solte-se e 
agarre-se na parede -de grade abai-. 

xo. Pegue o Small Medkit ao te [o RR 
do buraco, desça e pegue sa a 





qem ns ms 


- outro Small Medkit em cima da 





tro Small Medkit que ficou lá em- 





be das dio md tuna ga dia e táia À emo adia 


o 
4 
o mp, o eee 


EI 








mea a aa q pia 


Li o o O e 





STE pela plataforma (0) dos es-. 
querdo; mão não ouse ir até onde - 
está o artefato, ou melhor, não pise - 
na parte de metal: Suba pelo. [Fe (e [o 

direito, quando estiver próximo do - 





Descêndo Fa uma Enoa “Es co”, ZE 


meça no meio-do deserto. rodeada | 


de perigos. Saque as armas e vá 54 
para frente, do alto dois urubus vão .. 
aparecer para atacar. Derrube-os e | 

-siga em linha reta (pelo lado direito, - 


para evitar a areia movediça). Mate - 
uma cobra atrás da moita e Siga 
para as outras... 


.. moitinhas. do lado direito para pe. 
gar Munição, não esqueça de ma-. 
tar a cobra antes. Siga na direção 
da poça d'água e entre pela caver- 


na. Durante a caminhada na caver-- 
na você encontra um: o) [ojoto Mp aTo =| 


do lado esquerdo, empurre-o para 


pegar Munição. Suba na parte alta E o a SS E pe 
7 - Depois de pegar o item, suba no 


e escorregue pela rampa, fo fc Tafo (o) um. 
pulo e agarrando-se do outro lado. 


Olhe para baixo, para ver arame 
retgol=to [o WE DJer Feto [o) esquerdo não há 


arame farpado, pendure-se.no -sus-- 


tendo onde você se encontra e sol- 
te-se do lado direito de. Lara auars. a 


do estiver pendurado). 





pr Saque as armas e E com dass 


lia é: cobras, para poder pegar o primei- 
il ro Secret (Save Gem, Flare e Small 





= Medkit). Vá para o espaço do outro 
Fte [08 mate a cobra 5) empire o) blo-. 


Ea dd 


— —meo 10 a 











“local onde Sophia explodiu. 


- Passe por cima do bloco de pedra | 
- e vá para o outro lado dele. Lá você 
“aciona um switch. que: fará acorren: 
te elétrica. parar, permitindo que. 


“= “co para abrir caminho, Suba as aee 
-truturas é vá pulando: até chegar SE 


no fim da eauaiae 





Estando És [0 Ed FE fora, vire à à di- 
“reita e siga foj=i o Feto [oo [8 um cubo - 
“de metal: gigantesco. Corra e pule 
para um caminho do outro lado (pre- ; 
“ pare- se para as surpresinhas cru- 
-- zando o céu). Siga ol] [onior: In gila lato 
-- com cuidado, saque as armas e 
ps acabe com uma cobra [-Icfojo [a(o [o [= RR 


atrás da moita. Olhe para o outro 


“lado. corra e' pule para o outro ca- 
“minho. “Chegando no final dele, siga . 
“em linha reta para cair num outro. 
= caminho-abaixo; “que O leva ae dass 

e] a aáléia Medkit. SE 





ento 


- caminho ao lado e olhe para a es- 


“trutura ligada com o cubo gigante 
de metal. Dê um Save e-posicione- 
“se de forma a ficar no meio da es- 
“trutura; então dê um passo para a 
esquerda. Corra, pule e agarre-se 
- nela, subindo e indo pelo caminho. 
=» Mate a cobra é caia pelo buraco. 
"Nadando pata fora do local, você 
- Chega até um: rio com duas cacho- 
“seiras. Evite cair. na água ainda e 
“vire à direita, para Ioforeijbacid peque- 
“nos espaços (caso caia, fique de” | 
frente para as cachoeiras e suba E 


pelo chão baixo do lado. EeEto Melo [OR 
um pouco distante da cachoeira). 
Corra e dê um pulo até lá, para che- 
gar na próxima; caminhe até a bor- 


da e dê um pulo seguido de agarrão. 
“Saque as armas e derrube um uru-* 
“bu que vira para O ataque. Obs.: 

não deixe. quis fi se prod: 





parede cortada (foto), 
- diagonal, pule e agarre-se na pla- - 


Ear ç a + ' z Dom ne E À 


“você à suba na plataforma de meta 
e “e. Ea dis 





Ea é 





-— Abatendo a ave, corra e pule para 
E a plataforma adiante, seguindo pelo 


caminho até as estruturas mais al- 


tas a seguir. Subindo por elas, olhe 


para o outro lado do rio e fique na 
direção da parede toda cortada. 
Corra, pule e agarre-se nela, mas 


-- não suba: Vá descendo até chegar 
“no último rachão que se estende 
para o lado direito. Desça até ele e 


siga para a direita, para chegar 


numa entrada que dá acesso para - 


o segundo Secret (Munições). Saia 


do buraco e caia na água, vascu- 


lhe o fundo do rio até chegar na 
cachoeira. Embaixo de cada uma 
você encontra mais Munição. 





[=iitelgfe (o) de frente para as sessao 


ras, nade para a esquerda e suba 


pela parte baixa. Vá subindo até 


chegar em cima da coluna, então 


vire-se para a direita. Corra e pule . 
até a coluna do outro lado; vire-se 
para a direita novamente e repita o 


mesmo esquema para a outra colu- 





“Chegando lá, vire-se e 


para a direita. Fique na direção da 


. pegue O artefato The Eye o of Isis. E 
Ê Uma boa parte do game já foi con. 
“Cluída, sendo que algumas fases 


e siga e) fio do: detonador. 


corra na: - 


“de Londres (como a anteriõt) fais 





“ram um pouco mal explicadas, mas - 


- nada que um observador possa fa- 


-zer olhando nossa explicação, cer 
“to? Quando o globo terrestre Apas > 


mo. E prio, turístico da a 

















Sastinio pelo caminho do lado A 
esquerdo, depois que subir, saque 
as armas e aproxime-se da moita . 
para matar uma cobra. Acabando. 


com ela, caminhe até depois da 
moita e vire-se para a direita. Dê um 


pulo para o espaço adiante e fique - 


a um passo de distância do otlcciojo 
(o [0 fede direito. 





-Tecer, escolha Nevada como próxi= . 





o dd LEMA ESÃ rege sra fatima: Ed 
“taforma. Suba pela arado e mais e 
“Uma vez faça o caminho até o pon-. o 
Bi cone info [RAMO er= localizou o Secret, 


mas desta vez suba ao invés de . 
descer. 


omni 


To pouco coisa na diagonal para: 


“a direita e dê um pulo por cima do . 
à sua frente, para cair em - 
“uma inclinação (e descer de costas 


“volume à 


“por ela). Mantenha: X pressionado 
e vá (pendurado) para esquerda. 
Pegue uma Save Gem e siga para 


“dentro do túnel. Pegue um Small. 


 Medkit do lado esquerdo e depois 


“me 


“Entre pela caverna esverdeada e 


pegue uma caixa de Flare. Súba 


Etico) detonador é olhe para a ca- 
“Choeira: Vire um pouco mais à direi- 
“ta e olhe para a parede, para loca- 


lizar uma parede que permite sua 
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a “Desça por ela e Ene pelo espaço so 
“ “do lado esquerdo. Siga até a ca- |. 
choeira, pule e agarre-se: na. pare- Wo 
“ de ao lado, subindo em seguida. e: 
- Chegando no fim da subida, dê um 
“pulo pat cair em cima de uma pla- - 
“ taforma. Na divisa das [or=Tolpforcilgc to 
“há-uma inclinação, pule: até lá e 


descida. 


a erdo antes c ou u-depois de pegar = 
«= O item citado. Desça e saia de bai 
“xo da pedra, Feto LEI a(o (0) pela mar- - 





| gemdorio até chegar num moinho. 


- Mate a cobra que você pode en- 


Sa “ contrar, ignore a entrada do lado 


“ esquerdo (antes Fe [o apo Ta a(o) BA Á=. 


>| para o outro TF to fofo [og [o E oJctereic tato [0 





* portrás do moinho, e saque as ar- 


img mas para acabar com um cara. 


agarre-se. Suba e quando escor- 


“regar, pule para a plataforma a se- 
“guir. Entre no vão da parede para. 
2 A um Small Medkit. E 





E dai vão e pprtdúro: se e indo R 
para a direita até o tim. Solte-se e E 
quando escorregar um pouquinho, E 


pule para cair em cima de uma ou- 


renteza dorio, correndo e) olblfctafe (o) 
GE uma a plataforma pao outra. | 


Quando 1 você 


Secret (Munição). Mate a. Ne 








vanca. "Quando você fizer a curva E 


no corredor a seguir, acione outra. 
“alavanca e siga para o tim 0/0) Bots: 
- redor. Saia da água e siga para, o: 
Brort icon Feto oj£o [o eso lág<1o [o] (S/=(010) PRESTO 


one uma chave para mudar o rumo 
do rio, para é SEI seguir pelo moinho. 
Caia na água e nade pelo fundo do: 
lugar para não ser arrastado pela 
correnteza. Você encontra uma ou- 
tra alavanca que abre um engra- 


EE dado atrás de você, onde há ne E 
: peca ç 


“Suba por uma “escadaria no. moi- o. 
nho e quando chegar lá emcima; <p 24 
siga para a direita (mas esteja da jp 
outro lado). Vá com as armas em + 
âos para abater dois urubus se 
E vão Epá a ee 





Saia da água mas não siga o fio 


Bo [teto [oNhWi=ojciteRodictoio esquerdo. 
- (por onde ele corria) e desça na: 
- parte seca. Você encontrará um . 


"| Large Medkitno canto à esquer- 
| “da. Sigaem direção a pequena que- 


dad água, caminhe até a beira e 


olhe para baixo. Desça na platafor- 


E» maeolhe para a queda dágua (um... 








“dos escorrimentos de água. Você ES 
“avista duas moitas, atrás de uma Ê 
-— delas tem um uma cobra, Etelo | 

Freios ela antes de a Munição A 
“ao lado. Sa 


à CROga rn na à plataior- ea 
“ma do outro lado do rio, vire ã es- |. 

" - querda e vá rastejando por baixo 
-— da pedra. Lá no fundo há uma su-. 


bida que dá acesso ao terceiro as formações amarelas. na entra- 


A da da gessáaaa acione uma ala-: 





| Save seria bom agora). Dê um pulo 
Es “na diagonal ojaige o cigiido Roo uma, 


MTE cobra atrás da- primeira - passagem atrás da queda crágus E E 


“ moita do lado esquerdo e siga além — 
tra plataforma. Siga contra a cor- 


para pegar Menção, 


a 
A q ni 


E é anvEfênio a a isso 
ma é suba. Olhe para a parte de 


“cima da queda d'água e fique de 
frente para o Small Medkit so- 


ESA À “bre a plataforma. Corra, pule e 
a Caia na água. acione uma o laNEtE e a ba a le 
“ ca que abre uma passagem entre - 9 9 á 

“de: volta, desta IVA seguindo 


para o) moinho. | J E 





o? 





Sat cair na água: desça EI 


escada, que você usou para . 


“Subir, e desça por ela. Dê a vol- 


ta por trás do moinho e entre por 
uma passagem que o levará até 


um elevador. Saque as arma. 


para acabar com um cara que 


“Vai estar no pedaço. Siga para If 

"a entrada do elevador e pegue il 
“uma Save Gem. Dentro do ele- [RB 
“vador você pega o Detonator = 
- Switch. Siga até o rio e caia. 


Malsi(ch deixando- -Se levar por ele. 


O 


| Você terá acesso a uma áre aber- 
“ta com uma cerca protegendo um 

“lugar parecido com uma base. Des- 
ça e siga em linha reta até chegar 
nas moitas, folgicis você E pega mais — 
E Munição, | | 





 EESIE! para é (o) fado esquema acom- ; 
“ “panhando o cercado, até chegar 


e] - numa pequena abertura na pare- 


de. Entre e rasteje, no fim desta pe- 


Rs) É quena Caverna haverá um buraco. 





AD esba Des Cair idea OR Pra E 
“suba pela área baixo ao Ee o) e 
“Siga até onde você viu O 
detonador (fazendo aquele ca- 


minho pelo qual passaram dois 
jatos).- Chegando na caverna 
(foto), use o Detonator Switch 
para explodir o fundo da caver- 


“na. Assim que fizer isso, dê um. 


- pulo para um dos lados: para se 
“Aivrar do pedregulho que vai ro- 
fe lad areiÃo [ide for=To o [ofÃo [cito iara to [o] 


Siga para o fim do fio, suba pe- 


“las pedras do lado esquerdo e . 
localize uma plataforma ao lado. 


“Suba e pule para uma outra 
“atrás de você, pule para a ter- 
“Ceira e suba por uma abertura 


- e na parede. 


"| Nãodesça, pule e agarre-se numa 
E outra passagem acima que vai dar 
*- acesso a um aglomerado de água. 
— Caia na água e baixe a alavanca 
na coluna para abrir uma porta. 
“Procure a porta aberta dentro 
d'água e no corredor, baixe mais 
una alavanca. | | | 





A Elsnêndo as alas Ma saia 
“da água e retorne até a área cer-— 
cada. Chegando lá, entre pela pas- 


jeto [cigano [ON [-(o [6] [scjo [Elcio [o Ro [CBR ç=)) 


- e siga com as armas eim punho 
“para acabar com duas cobras 
(foto). Vá para uma entrada do lado 


| direito e acione mais uma chave 
É para encher um lugar com água. 
é Retorneatéaáreacercadaesiga 
* mais uma vez para aquela peque- 
ha entrada no fim do cercado. En- | 
“trando por ela, siga e caiano bura- 
- co, ao invés de pular. Rasteje para 
ofim da fole tolo [o [ejg e você vai sair. 
do outro lado de um outro cercado. ED 
Saque asarmaseacabe comdois 
indivíduos que rondam o lugar. 
- Suba por uma das colunas desus- 
“tento da grade caixa de água aci- a 
“ma pe ApeCer entrar. | Re 





E Caia na água: e suba pela ARE 
logo ao lado. Corra e pule para den- 


tro de outro cercado; você vai so- 


“frer um pequeno dano (não toque 
“nacerca, ela está eletrificada!). Sa- 


que as armas e ignore a primeira 


entrada. Siga para um o cl oje todo info - 
- você encontra uma moto de qua- 
tro rodas. Acabe com os inimgos | 


que vão aparecer, sendo que um | 
deles deixa um Small Medkit para 


você. Antes de pegar a moto, pe- 
“gue Munição atrás de uma fo Lfciajolo 
Coluna (rentes ds 





Pegue a moto e saia dá  Baipão, 

Vire à esquerda e suba por uma | 
rampa que dá acesso para o te- 
lhado (dê um Save antes). Você 
pojo [CRE Ifelo Ifá=Te [= [SE No ici | dio [o Mo Dio) 


fico [of [ofitcilgr- to [o agtctekeIsjE Neli o e (o [o 


jo o [UT láito ES Pare. em-cima do 
telhado e Pe o. “Generator 








Desce TE telhado coma moto é e 
siga para a primeira entrada ig- 
norada. Dentro, acabe com pos- 
síveis indivíduos e siga para O 
fundo. Use o cartão pegue a 
ojoji feio no painel para abrir uma 


grade. Acabe com o cara qua val 
sair e entre na sala para. 


desativar a força da cerca. Suba 
na moto e siga para O poriao, 





... Saia com a moto e siga para O 
fEto fo ciejo [Nel go [o RB ctojore R oro ga E nfo io 
pela entrada (foto), entre as cobras | 
“que você matou, adiante tem uma 
rampa de pedra. Carregue o turbo 
da moto ao máximo e saia na ar- 
ranigada,. 










depois do galpão. Baixe a cha- = 


ve para abrir o portão... 





rança máxima, Lara está dentro 
de uma cela completamente de- 


sarmada. Suba na janela e to- . 
que nos raios verdes que ligam | 
o alarme silêncioso e atraem o | 
guarda. Passe por ele e. 


“— rápidamente pendure-se do 
* lado de fora. O guarda vai des- 
- cer atrás de você, seba e acio- 


ne o switch ao lado, para soltar . 


' outro dedento que vai derrubar 


Dentro RE To ESTES IO de segu- E 






| “o guarda. bia es dela pp ': E 
tas para que os presos... | 


-que dão cacetada e os que ati- 
ram. Os guardas com cacetete 
lhe acertam se voce ficar para- 


do, os outros você já sabe. Não. 


desça pela escada que você 
encontra no Lila ao [o Moo] dác7o [0] GR 


se == epic e pe e 





in ajudem a Bare com os: 
E te que você encontrará. 
no caminho. Obs.: há dois tipos 
“de segurança nesta fase, OS 


Y TO o eme q quem 


e e concluir mais uma ES Na: se- 


J “ guência, o salto de Lara não. foi 


bem sucedido. e 





| A moto esbarra na cerca, pro- 
vocando um; 


mais vão se complicar para seu 


o ladoe o físico é se virar. 






Esse para o) Ult lado onde há 
'mais celas a serem abertas. Solte 
todos os presos e em uma das 
celas haverá uma entrada com 
uma-caixa. Empurre a caixa e ras- 
teje pela entrada do to [of=isjo leigo [05 
Você dará a volta ao redor da cai- 
xa empurrada a fojo E [o(or sendo que 
há duas caixas. Empurre a outra 
caixa uma vez e então empurre a 
caixa da direita duas vezes para 

“liberar caminho por uma entrada 


e capóles 
inacreditável. A mina desmaia e .. 
dois. guardas aparecem, carre- 
gando-a para um lugar não mui- 
to agradável. As coisas [ojo o E 


DR o 


a 


ata E rs 


acima e deixar a pequena abertu- [SE 

rana fojetfcto (o liberada. Não suba : 
ainda, puxe a outra caixa duas ve- 
zes para fechar o caminho,... 





- então volte pela abertura na pa- 
rede e vá para onde estava a cai- 


xa que você puxou a pouco, para. 
pegar o primeiro Secret (Small: 


Medkit). Suba pela entrada na par- 


te de cima, onde estava a primeiro . 
caixa que você empurrou. Do lado 


de fora, você vai passar por um: “num outro portão e use o item 
dolcjo[o Wc Ho joio [elo mB oj=ig=r- lo) digio= in Ta 


arame farpado. No primeiro, cami-. nho para um novo corredor. - 


ejo df =To [of com buracos cheios de 





= SEnho por um Fo[oje dois alça- 
- pão, você cainum corredor. Siga 
- para uma sala esverdeada (foto) 
“para acionar uma chave que. 


abre a grade que separa fodolícã 


foifo [o RÃo [-HifcB o /e7=| BERS Tc] Ec E ge oito [o 
BS ojcig= No DIcÃo No jbicigo [= atcfo od of-io D/= 
então corra para o portão aber- 
“to e deixe os presos acabarem. 
“O serviço. No corpo do guarda, | 
“pegue uma Keycard Type A Vá 


nhe até a borda e quando Lara a e ço 


rar, «e um passo pas trás e 





então ls para frente. Suba 
e continue. o corredor, cami- 


nhando pelo arame farpado a 
seguir. Acione a chave e suba 
pela lado. leo [DCI e [0] de Lara. S 


Pendure-se no buraco e desça 


pela escada, mas não seja 
apressado. Do lado esquerdo da 
escada, ajo escuro, há uma en- 
trada que dá acesso a um cor- 


redor. Entre por ela e no cami-. 
nho você encontra um alçapão. 
“que se abre quando você pisa 
em cima dele. Se pular para o 
oii Ligo Feto (o) dele, você chega . 
num outro que dá áio mesmo. 


“destino. 





E Sigae em inha retace entrer no score 
Eccio[oido [o lado esquerdo, abrindo a E 
EE ololge MclaaReicio [E fo [BND Iciaiido lo (of orcha 


nheiro, siga para a outra porta adi- 


ante e abra-a. Entrando, você che- 


ga numa sala com duas caixa, sen- 


- doque uma delas é móvel. Antes 


de qualquer coisa, localize uma en- 
trada no canto da parede (na parte 
de cima). Então fique entre as cai- 
xas e puxe a do lado direito de Lara. 


Pule porcimadelaeempurre-acon- É 
“tra a outra caixa. Vá para o outro | 
lado dela e puxe-a uma vez, dêa É 
volta e fique no espaço (no canto 
fo [MN ojcig=(o [5) entre as duas caixas. 


Puxe-a uma vez e suba por ela, 


“para empurrá-la contra a peredee | 
“ter acesso a entrada : acima. 








Subindo pela entrada, você chega | 


numa área avermelhada. Pule por 
“cima do cano (mas fique embaixo | 
“da parte alta do teto, como mostra 
“a foto). No corredor ao lado, baixe - 
-a chave para que a sala onde es- - 


tão as duas caixas seja inundada. 


Caia na água e nade para a entra- E | 
- da (no teto) do outro lado dasala. 





TA x DS 4 a A “A A + 
o e ARE ERES RA Sp 
Ema ma AS 


Vá caminhando pelo novo corredor, 


para evitar cair em cima de um fo-. 


gão em chamas. Pule para a en- 


trada ao lado e continue o corre- 
dor. Você vai sair num outro corre- 


“doracéu aberto, ondehá mais bu- 
“racoscomarame farpado. Pule-os 
“e no fim do corredor você encon- | 


tra uma entrada que dá acesso a 


uma sala fechada. Entre na sala ed 
“amarelada e baixe a chave para | 
“apagar o fogo do fogão. Acione o | 


switch da sala onde você caiu, mas 


não saia pela porta. Suba outravez 
pelo buraco, por onde você caiu, Crsfia 


Suas até O aum se oTo) ffcTo (o) 
pa SER 








tugão e siga para a porta de entra- 


da da cozinha, mas não esqueça 


de pegar um Small Medkit no. 
murinho. Abrindo a porta, você terá 
acesso a mais duas. portas. “Abra 
primeiro a da direita, então abra a 
da esquerda e saia correndo pela 
outra porta aberta que vai dar. 
acesso até um refeitório. Procure — 
pelos detentos e espere O guarda ES 
ser detonado para ejojo (cid pegar mess 
Small Medkit no que restou dele. 
Volte até a cozinha e entre pela por- “a 


ia de onde o guarda saiu. 
- ESET O RR 


e rm eo mar 


| 
| 


2 é “Ao lado Fes irado você Bode 


ado. esqBo a um detentos vai. 
“abrir o alçapão acima da esca- - 
Ro == o o[cH ojolo [cifch subir. Suba e. 
“siga ate o fim do corredor, en-. 
“trando. por uma: passagem do 
| feto o direito. O caminho. val pa-. 
rar numa grade na parede, Fojojã 
onde você. sobe até. uma área. 








rdeada. 


se | É — pegar um SmallMedkit, pegue- 





"| cesubao resto do corredor. Du- 


3 rante a subida, saia em dispa-- 


Acione 0 ndo E a entrada da E 
sala, para fazer as grades, que pro- 
tegem três ventiladores, na cozi- 


nha se levantem. Siga até a 


mecionada cozinha e suba até fo e 
Wisiajíireto [0]8 Passe entre um ventila- ao 
dor e outro, na. diagonal, para pes: 


gar uma Save Gem ter acesso a 


uma inclinação Felig= todo (0 ventilador | | 
central. Obs.: tome cuidado para 
não encostar nos ventiladores. 





“tadae entre à direita, um guar- 
“davai sair foteito) outro lado e não: 
vai desgrudar do seu pé. indo 
pelo lado direito, siga para o. 
caminho. depois de uma caixa, - 


mas fo [Jojoj que passar por ela, 


“siga para a esquerda. Obs.: à 
“caso você vá para o lado E 
E “direoto, Lara pode | bater em rai- - 
os verdes que acionam uma | 
l gui meiralhadora contra E 


Dê um Save se quiser, escorre SECR Se e 
gue e pule na metade da desci- —— 


querda e solte-se, mantendo O 
botão de pulo pressionado para 
Lara pular para o lado direito. 


Suba por uma entrada na ojcidea 


de e suba pela escada na outra . 
ojetgco [cRRot= Il afo [OR Ec escada pelo 





da. Agarre-se na fenda do outro — indo pela esquerda, você vai cair 


lado, vá pen du rado para a es PO um buraco, caia pelo lado es- 

e querdo fo o) buraco para não sofrer 
“muito dano. Descendo rapidamen- 
te pelo buraco, seja rápido para aci- 
“onaro switch e abrir a porta do Fte (ol 
esquerdo. que libera mais um. 
- detento. Ele dará conta do guarda, . 


dal ap para pegar ae 





“Com a metralhadora desaimada! E 





cad 57/0/-1 =Patonciolgojo) Volte Eat | 


“co corredor esverdeado, mas 
“nates de chegar a ele, use O car-: 
Etlo fo cJofoNoj=if=l abrir uma porta Fo [08 
E Eto [oie [opere gácio o ão (foto). Entrando - 
“por ela, você encontra um Large . 
- Medkite um switch que despir 






«ametralhadora. E 





- siga: para o lado folicalito (o Jojoito da 
“caixa). Desça por uma entrada, 
“mas desça pela escada para não 
-sofrer dano. A passagem. vai dar. 

acesso para um corredor do lado. 
Ectejo [DIcio [oe adiante mais uma área 

“aberta. Siga até lá para atrair a 
atenção do gurada e então desça . 
“pelo corredor mencionado. Acione. 

o switch do lado Esfejo [Ulcido (o) para 
abrir a fojoját= = deixar os detendos - 


“darem conta do guarda. 





E IDANICE elés se espancam, vá. 
“abrir a outra porta e o [Jojo io vá 
alone go jo o (o guarda para pegar 
o (=| [0) Vá Security Pass.Vá para 


“aáre onde você atraiu o guarda 


e use o item pego para abrira 
“porta fociáio de Digafs! metralhado- 
ra solo (não. tenha medo, ela 
“não o. fuzilará). Entrando pela 
“porta aberta, O caminho vai ter 
"duas alternativas, umarampa e 
uma pequena entrada. Siga em. 
“linha reta [elo [eiofore a rampa, indo . 
para a Chave do outro dE to (o da 




















De <SA 





“Dêa volta. para Sutto Feto o) da. 
coluna e salve seu progresso 

“por garantia. Chegue bem per- 
“to do raio e dê um toque para: 
», então complete com umpulo - 
“para dentro da entrada depois 


E , 
E Le am » 


No fim E SERA não > suba a 
olhe para uma entrada na pare" 
de e locaize uma plataforma ao .. 
lado da entrada. Desça até ela 
e pule na diagonal para a entra- 
dae agarre- se para não cair e 


- morrer. O corredor a Seguir vai água novamete. Vá fazendo o con- 


“torne até chegar numa entrada, por 
: ando: joio vai | rastejando. [No final, 


- terminar numa erada, acima He 
* uma sala. 





Chegando até a antena dantes 
EeisiicHolcifo buraco no meio do lugar. “8 
- A queda termina dentro d' água, 
“onde Lara é puxada para OS can- a — 
“tos do: lugar. Nade para cima da. Po 
estrutura no meio do lugar, mas | 


* eviteatodo custo chegaremcima. 
do rio. Seguindo pelo corredor, | 


- desça numa plataforma e suba 
pela pe adana até o) im dela. | 





E “Caia e vá acionar um Switch EE: 


Re o Feto [one fej computadores, que (ETER 
fará um raio vermelho, mortal, + 


matar o guarda armado presen- 
te no local. Obs.: não encoste | 
neste raio joia nada no. ts | 
+ fue asraba, 


' da entrada existente. Há uma Save. 
Gem neste buraco, mas uma héli- 
ce acaba com sua brincadeira SU == 
E . E você. Fique em cima da par- 
| te fechada, subindo para a super- 
- fície e saindo da água usando a 
- Plataforma, A | 





sã 
É Ra 


Pule para o espaço em um dos can- | 
- tosedele siga pulando para peque- 
“has partes planas para não cair na 





E siga Dto Edo até E clerai numa | 
- Chave que garante sua passagem 
Em para pegar o elejo [Pl jo (o RC cTo] (1 o [UR 
e | caso: Baixando a Chave, retorne a 
ce dE na «els eae 


“uma antena gigante se mover Saia RO 
pela porta oo ojNigon Feto [08 = vireadi- |. 
teita. Caia na escada abaixo e suba 

até o fim dela, na parede pela ques 
a 4 


à Em um “dos cantos da Satie náo Fe 
- JUmaentradaquedaráacessoaum 
"Corredor submerso (foto). Entre por 
ele quase no final do corredor. 


você encontra um Small Medikit. 


-- Entrando pela passagem Fe toltto [0 
- ftasteje para ter acesso a uma nova 
- localidade: Siga para a direita e não 
- «acione, de jeito nenhum, o switch | 
4 - à0 lado da escada (EI ufido a. 
o coleta o [o meet | 


Suba a escada (Et) FEtelo) do Es 


“e ela vai dar acesso até uma área | 
espaçosa abaixo da antena. Dé e 
“volta e suba por outra escada que. 

-— dá acesso aum ajoyio corredor. Se- 

| guindo adiante, vire à direita | para 

- evitar o guarda do lado tejo ID cigo [0 
Suba por uma passagem napare- . 
de para pegar um outro Yellow 
Security Pass. Volte até co corre- . 


dor ignorado o guarda e desça es- 


cada. Desça a outra escada (ao 
Feto [oo [o RE TiTo | que não pode ser 
7 Feteifo af o (o) e siga para [of to [oo [II 
“to, onde você usa o item: Felciojo a 
fo[o E (o(o) 9/0 “aquele guarda nocor- 
“redor, que estava parado, está pro- 
tegendo o Secret. Você só poderá 
EE elcjer-ido) mesmo quando estiver ar 
“mado, portanto decore bem esta lo- 









Es dao Eis sina O o SRS O acao Ss 
) 


[1 a RES 


calidade. 





" Quando você estiver indo usar ro 
Yellow Security Pass ao lado de 
“uma outra escada Níojto) E um-guar- - 1) 


| depois do raio. Dê um 1 passo Ri» 
“paratráse um pulo normal para a 
> — frente. Caia no água novamen- |. 
=" te, atrás da plataforma, e nade . 
“ pelo corredor até seu fim. Nofi- 
| naldele, suba pelo lado Poques E. 
“. doe rasteje para o outro lado. 


da pode aparecer no lugar. Use Ori Ps 
item para que uma portinhola blo- 5) 
queie a hélice na água. Subaaes- | E 


“cada ao lado e pendure-se nabei- + 
“ra, caindo dentro d'água. 





e Suba EBla ETEFS de caixas do 


lado esquerdo e abra uma por- 


= ta. Dentro da sala você pega 


— | suaspistolas, um Large Medkit 
“eaDesert Eagle. Equipe. as pis- 
pl tolas e saia da sala, mas olhe 
“paraa porta, para não esbarrar 
“nos raios. Suba pela caixa e siga 
“para a área mais espaçosa. . 





NEtols para dentro da abertura na. E. 
“estrutura no meio do lugar e pegue 

“a Save Gem. Nade rapidamete 
pelo corredor que é demorado, mas. 
mantenha-a atenção para pegar 
uma caixa de Flare. Baixe a ala- 


vanca econtinue pelo dorojge o [if 


Quase no fim dele; você encontra E 
Evo Small Medkit. | 





" Nesta área há um detento, não 
| atire nele mas siga pelo corre- 
É [o[oj ao lado e suba com as ar- sihe para o teto, para ver um 
“mas em mãos. Saque as pisto-. | - 
“ las e acabe com um guarda que 
“ vai atirar em você, não importa. 
-seacerta O detento, mas se isso 


“| acontecer, mate-o para que ele 





— ÃO SUB pára a Esuperiso do : 
outro lado, não suba pelo meio. 
Há rios amarelos que sugam 
- seulife bem rápido. Suba na pla- 
"— taforma rente à entrada por onde: 
— você veio caminhe até a beira, 
af em Fração. à outra platafoma 


E não o mate. Acabando com o 
“guarda, continue subindo o cor- 
“redor com as armas em mãos 
“para acabar com mais guardas. 


Matando todos, procure um 


Blue Security Passem um dos 
- corpos e suba por uma escada 
perto do campo aberto. | 


E me is mm mm a 





e Roda Ru, até uma - 
- sala e um corredor ao lado, onde - 
- você usa item. Assim que usá-lo, 
- saqueas armas e acabe com ou- 

“tro guarda que vai aparecer. Acio- 


ne os dois switehs, sendo que um 


“abre um portão e outro faz a estei- 


ra jogar algumas caixas para a sala. 


Fojafo deste ie Ono [citei giro DIcIS/o!cia o [008 


a escada, vá para o campo aberto 
etoni-to (0< acabe como cara e um 


“cachorro. Siga para o oo jar=to o jojd 


onde eles vieram, e entre numa - 
Se lejte o (6) FETO (0) esquerdo, onde você 


dra um ida Medkit. 





Ê Desa até del o  dBionia Esto 
vae use a caixa no fim da estei- 
“Ta para subir. Ela dará acesso a - 


uma escada. Subindo por ela, 


caminho de grade. Ao lado tem . 
uma máquina que não parar, Ig- 


nore-a e pendure-se na grade 


do teto. Siga para o outro lado, 
em linha reta para chegar até - 
uma porta onde você pega um 
Small Medkit. Pendure-se no- 
vamente na grade e vire a es- 
querda, para ter acesso a uma 
efera to [cio [<) Fo [co [Ec TUIS grandes. 
Suba por uma abertura no teto 


se saque as armas para acabar 


com um gua armado. 





DERubEndo oi guarda, pegue E 
outro Yellow Security Passe não 
esqueça de pegar a Save Gem - 


ante de descer. Pendure-se nova-. 
mente na grade e volte até a plata- 


“forma acima da rc Dec o o go ATO [= 
— você subiu. Chegando ao chão, vá 


“direto num portão e use o Yellow É 


Security Pass no painel para abrí- 


“lo. Dê um Save em seu progresso 
“e vamos atrás do do último segre-. 
“do desta fase. Lembra-se daquele . 

guarda que vigiava o Secret? En-. 


-tre pela passagem aquática e nade 


“de volta, tomando cuidado com os 
raios acima da água e entrando - 


“pelo corredor. Retorne até aquele 


“ local onde Lara é Sitiada para as 


| paredes e: chegando lá,.. 


LEEDS RCA DD PDDE E do eat / Fá Aa 





o) fim ds viagem dé amifad vai 
parar na área secreta mais conhe- 
| foifot= Mo [o mundo; a Area 51. Poden-. 
do se mexer, saia do (06 lo pila lar=(o ca 


suba nas caixas do lado esquer- 
do. Atrás das caixas você encon-. 


tra um Small Medkit. Pegando- no) 


“Suba na caixá e saque as armas 
para matar um guarda qua vai apa-. 


recer quando você avançar. Obs.: 
nesta fase há um pequeno ojfoJojich 
ma, haverá alarmes que os guar- 








| .. nade ab a aniadae em um dos 
| cantos (foto). No fim do corredor 


; submerso, rasteje pelo buraco ver- 
“deesaque as armas, do outro lado. 
Acabe com o guarda, que prova-. 
Vvelmente está dolato fclafo [oo NE [Ufo Tg 
suba a escada ao lado daquele. 
“switch que não podia ser aciona- 
do. No fim da escada, passe por 
trás da estrutura abaixo da antena 
"e suba a outra escada. saque as. 
: pistolas e acabe com aquele guar- 
"da que vigia o segredo. Pegue o 
“Keycard Type B no corpo do cara 


e vá para a esquerda no corredor, 


usando-o no painel para abrir a 
“porta. Entre pelo corredor e no fi- 
“nal dele, você coleta a Grenade 
Launcher. Agora basta voltar e cair 





É nes FE 10) virem você, vão tentar aci- 


onar e isso pode resultar e pe 


“de itens. 





A E e. 





Sae na Eua 6 (6) guarda antes que 
“ele chegue ao alarme no fim do cor- 
“redor. Conseguindo acabar com 
- ele, siga para uma porta (no fim do 

corredor) e entre por ela. Antes 
“Veja se não há raios cruzando a 
porta (isso significa o ]B [Mo No [Diigo [=| 


acinou O alarme). Se não ouver, 
entre e colete Muriçoes, mas não 


“naágua, Enardã novamente po São 
abertura eretornaratéasala onde | 


“você abriu os portões (isso fica nor E 
“sua conta). A 





peito into 


CRelamando até aquele portão, siga 
por ele e saque as armas. Você 
chega até uma área aberta, onde - 
há um caminhão parado. Vá para a . 
esquerda e acabe com um guarda 
que não vai parar de atirar em. 
você. Feito isso, siga para o cami- 
nhão e entre no galpão. Mate mais 


“um guarda que estará lá dentro e | 


siga para a pilha de caixas mais 
Br= tita ão [o F-To [OR cIcjo [E Icigo [oo [o E g=Toi falto 
Suba lá e caia num espaço para | 
pegar Munições. Entre no cami- 
falar [oRcA ii oaão [Ri IR cena a Segue 
não merece comentário. 






“baixe a chata ela iodo Os raios na. 
porta. Saia e ao lado da porta, aci- 
one o switch para abrir uma pas- 


“Sagem. Rasteje por ela e na sala 


“Seguinte, colete um: Large Medkit. 
“Siga para a passagem a seguir na - 

parede e permaneça, abaixado o [0 
- outro Eis - | 





Haverá uma armadilha de raios cru- 
zando a estreita localidade onde 
você chega. Do lado esquerdo, há | 
mais um Large Medkit parapegá- | 





—— o E 





“ele acionou O alarme e raios ver- 
melhos, mortais, foram. Ifetete [orcà : 


jo basta esperar os raios moveren-. ES 


se para a direita, então corra para [Mi 


a esquerda e arraste-se pela en-. : 


trada. Volte até o) buraco e abaixe- 


se, esperando os raios passarem | 


para a esquerda. SUbaaescada a: 
do lado direito, que vai dar acesso “Ra 


ate uma Feiaa estreita. 





a] “Matando « o Cara 4 rapidamente, 

==! entre por uma entrada depois da. 
| caixa, ao Fte OR para pegar mais. 
mm Munições Não acione o switch 
ese aí dentro, apenas saia e siga 


=|| para final do corredor. Obs.: 





Ao sair, saque as armas [E aca- 
be com um guarda que vai sair 


correndo para a direita. Antes de | 
ir para onde ele está (mas de- 
pois de: acabar com ele), baixe 
a chave à esquerda, para liber- 
tar um preso. Atrás da porta 1 
(foto), você pega um. “Small. SM 


Medkit e ao Eibia(o [ONO FE! PJ EIO es- 


tará O prisioneiro. Obs.: lembre- |. 
fe) de não atacar preso, Ou ele. 


vai. io para cima RE você E 











PróGuiê primeiro a passagem ans : 
ta que tem uma Save Gem, que no 
“caso é o primeiro Secret. Saia e . 
“siga para a outra entrada rente à 
esta. | ss 





| “como você não tem muita muni- pa 
| ção de Desert Ealge, onde es- - 
E pecificarmos que existementra- 
“das masi que podem serfecha- |. 
“das pelos guardas, corra primei- | 


ro para a enirada e depois: mate e e 


doe qua 








8 





| Baixe a chave para que o alça- . 


“É pão abaixo de você se abra. Ao 


de 


Siga para onde O) guarda cc correu, 


sagem à direita. Seguindo pela 
passagem, você localiza mais . 
uma metralhadora (no canto es- 


querdo) adiante. Não invente de 


>. tocar nos raios verdes, isso a | 
“1 acionará. Siga o corredor e equi- 
pe a Desert Eagle para acabar. 

| E “ com um guarda no fim do mes- 


mo eee rápido). 


eh 


| chegar lá embaixo, saque a. 
-»- Desert Eagle e fique de frente 


para a inclinação. Vá para a es- 


| fo TU [cigo cd e acabe com o guarda. 
antes que ligue o alarme e fe- 
“che a entrada do primeiro segre- 
fo [o) da-fase. Acabando com ele, 
“siga para a esquerda, mas não. 


Passe pelo primeiro abaixado, - 
para não morrer, e entre na pas- caia em nenhuma entrada, para — 
“pegar Munição. Siga até onde “ 
“você viu o guarda e desça por He 
“alí. Na grade haverá um alçapão, 
“mas antes de descer, procure na 


Coluna uma chave que abre pas- 





Entrando pela Essaganis vire à à di- 


reita para pegar Munição, então. 
continue o caminho. Saindo do. 
“aperto, pegue mais Munição do 
" lado direito, para só então poder cair 
Bojsifodi=io (o) esquerdo. Ao cair, acabe . 
“com um guarda Foto co nero ácio [0]8 
- que tiver uma luz avermelhada. No 
“fim dele, você encontra uma cha- 
ve na parede que abre a cela. En- 
tre dentro-dela e rasteje por umas 
“entrada para pegar um Large 
“Medkit. Saia da cela e siga para O 
“fim do corredor. Entre pela peque- 
“na entrada antes do fim do-corre- 
dor, para evitar gatsiitelat=(o [o jgc tela to 
teto. Obs.: se você estiver arma- 
do, Lara vai. mirar nas 


“ meralhadoras, mas você ojojo (cielo 
frer dare E sa 


sagem para continuar a RS SE 


Desça e mate outro guarda (use 
as pistolas) e dê uma volta no. 
— lugar 


A msi 





Nesta passagem haverá Viga Large 
- MedidEs e rs siga poa en- 





trada a seguir e do outro lado siga 


o corredor à esquerda. Saque as 
armas e mate um guarda, mas com 


cuidado para não acertar o detento. 
Passe joe pifo [o pela entrada à dirteita 


e acabe com.o guarda. Acione o 
switch. para abrir caminhe e volte 
até a entrada vista a pouco. Saque 
as armas e quando você tentar en- 


trar pela: porta, as duas ojoiátcto 
letarais se abrirão e mais o [oji de [DEE LR 


das vão sair. Acabe com eles e en- 
tre pela passagem da esquerda (de 


onde guarda saiu) e baixe a chave . 


na parede. 


> mesmo, você chega até uma divi- 
sa de caminhos, siga pelo da direi- 


na. 2 E 


É. E 


Para à outra entrada, mas reviste 
o guarda para pegar um Small 
Medlkit. Entre pela passagem na. 


parede e vire à esquerda, para che- 


- gar até um corredor vermelho. Sa- 


que as pistolas e passe pelo meio 


dos raios verdes para chamar um 
guarda. Acabe com ele prossiga | 


até o fim do corredor. No fim do 


ta e esteja com a arma em mãos. 
Mate um guarda numa plataforma 


o foRolblicos Elo oo [SiS e (c) oJojtcão [ct É 
ça e suba a escada do outro lado, 


ignorando a entrada depois do mís- 
sil. Reviste o corpo do cara para 
pegar o Code CLearence Disk. 
Desça e suba a escada de volta 
para a entrada do outro lado. . 


<P. 
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lado, você chega numa área com. 
“algumas ogivas. Desça mas olhe: 

para o chão, para não pisar nos 
“taios-verdes. Localize a metralha- 











doraem umdos cantos e, com cui JRR: 


dado, siga para baixo dela (sem pi- . 


“Sar nos raios). Use o disco ajejo [BIS 


“no painel A ojto) para. fazer a otiva . | 
ser erguida. Antes deir até lá, suba | 
em pela plataforma. ao lado, onde 
há uma dos eb [ploRicito Ro [B[cH p= (on 

“para de semover. 


É a das iadaRe é EE (foto), SUlê | 
e atire nela para poder entrar. Siga | 
folci[ofeio fício [o dcTefonilanão [1 [ ANO o = Tia 

contra o segundo Secret (mais. 

“uma Save Gem). Escale de volta e 


pegue Munição na beira da plata- 
forma, mas tome cuidado com a 


Bagreto [Dligt=No (BlcMat=tof or=le= MEDIO Wit 
Mog(o(-F- Rojo Nilo Nciço E (o = N<HaTo RjO falo (o) 


da esteira, perto das grades, pe- 
gue um ima Medkit. 


ES em cima ada esteira, fique de 
“frente com uma escada, corra, pule. 
e agarre-se na escada. No alto, sa- 

. Queas pistolas e mate um guarda. 
"do outro lado. Reviste o corpo dele 
" parapegara Hangar Access key. 


Desça cuidadosamente e suba a 
“escada para voltar ao corredor de 


* “onde você veio. Vá para sala onde 


tem um míssil armado e entre por 
aquela passagem que foi ignorada. 








a direita. 





Suba pela escada do lado esquer- 


“do e pegue uma caixa de Flare. 
“ Siga até a borda da entrada epule 


na Re Eae cima -do vagão. . 





Dj vagão, suba por uma FEnliada 
no alto da tela e siga pelo corredor 


até chegar numas grades abertas. 





Pendure-se no teto e siga com cui- 


dado para não esbarrar nos raios. 
Espere eles irem, vá junto até a 


hora em que eles venham para 


cima de você. Solte-se e siga o 


“caminho a pé até chegar na pas- 


“No novo corredor, ignore o buraco | 
“nochãoe (o (= ão [Tfcito RN To Rino [o con F=e<] 
redor, usea chave pegaapoucoe | 
abra a porta. Saque as armas para 
acabar com um guarda do lado 
esquerdo. Dê um Save e caia no 
chão abaixo do condutor elétricono. 
golcifo Ro [c][ BRO Io col TgcW EEcicjo U [ci go ca 
“suba por uma escada no canto da. 
parede, e acione um switch para 
chamar um vagão. Desça e passe . 
por baixo do condutor e siga para, e 





sagem no chão. Chegue na borda 
e dê um salto, mas tenha as armas 


em mãos para acabar com um. 
"guarda. | 





Acabe com um guarda. escondido | 
“ atrás e baixe as seguintes chaves, 


da dirteita (de Lara) para esquer- 
da: 1º, 2º e 4º, Feito isso, uma por- 
ta vai se abrir. Siga por uma porta 


"| doado esquerdo do painel e des- 





Matando ele, saia no espaço = 1 
condutor elétrico para pegar Muni. | 
ção (foto). Siga pelo corredor até 


chegar numa área mais aberta, 


mas fique atento para não tocar em. 


três raios no chão e ser metralha- 


do. Há um grande disco voador na. 


sala isolada ao lado, siga até o fim 


do corredor e passe por cima das . 


caixas para checar E até uma sala 
esprvice - 





Derrube o guarda antes dele acio- 


nar o alarme e depois suba em. 


cima do computador central para 
ter acesso às plataformas. Acione 
o switch de cada plataforma uma 
vez para chamar dois guardas, 
acabe com eles e suba novamen- 
te nas plataformas. Aperte nova- 
mente os switchs e corra pela por- 
ta aberta para chegar numa outra 
sala. Nesta sala haverá um gran- 
de painel com cinco chaves. 





"ça para a sala anterior, seguindo 


Jsi[ofoio dá-te (o); onde ojeio passa por 
cima das caixas. 





Entre na ME do disco edad = 
siga para o fundo, em direção a uma 


EE =-jor= o [co [o [= 10 [oo icclito Ma tcWof-|f-[o [7 
“Acione o switch, suba a escada e 
dê um pulo quando chegar ao topo. 


Pegue Munição na plataforma e dê 


: um Save. Corra e pule pelas plata- 
“formas semi-inclinadas até chegar 


acima de uma plataforma. 





Caia em cima EE e ET em. 


cima do disco voador. Pegue o 
Launch Code Pass e desça da 
nave. Volte para o corredor e 
siga pelo lado ditreito, de volta 
até o vagão. 





Entre ate! SAE do disEg adore e 
siga para o fundo, em direção a 


e 6 coiaie tmem mndç  e 


pise ue 


Volte até o corredor onde há um 





buraco no chão. Pendure-se 
neste buraco e caia no caminho - 
abaixo. Siga para o fim do curto - 
corredor e entre pela porta que - 


dá acesso na parte de baixo 


daquele míssil armado. Na ou-: 
tra entrada, use o Launche 
“Code Pass para ter acesso ao 
switch. Dê maids um Save e. 


acione o switch. Assim que a vi- 
são mudar, dê um pulo para a 


buraco até o corredor e pelo lado 
avermelhado. 





“esquerda, aperte O e saia cor- 

“rendo para o fim do corredor 
RR Cocige Marto fato dácio RE DI-JojojteÃo [Hc Ho 
— míssil for lançado, suba pelo. 


Dentro da a ne ande E MES foi 


lançado, suba pela ojos (o e! o oicto [o 
direito até o fim e desça na plata- 


forma ao lado. Antes de subir a es- 


cada a seguir, siga para o fim da 
plataforma e localize um Large 
Medkit. Aproxime-se da grade em 
direção ao item e dê dois toques 


para N,, saia correndo e pule para 


lá pegue o item, corra e pule de 
novo para a plataforma anterior. 


“Subindo a escada, suba na plata- 


forma pelo lado direito e dê a volta; 
mate o guarda antes de seguir. 





qbmiay TS 
ER RS SM dio ca 


Abre a porta e siga pelo Corredor 


apertado. Espere os raios distan- 


Ciarem-se, fique de pé, pule e agar- 


Ldcmeismat= fo |f- 10 [Mo [o Bi fcito RA A= o r= if O) 


outro lado e entre pela passagem. 


Siga em linha reta para pegue Mu- 


“-nição, desça corredor ao lado e 


DE sça por u um NbcTEco perto da tor 
re e siga o corredor, tomando cui- | 


suba por uma entrada. Saque as 


armas e acabe com dois guardas, . 
sendo que um deles está no alto 
de uma torre. Matando os dois 
guardas, siga paraumaentradado 


lado ditreito e mate outro guarda. 


“Acione a chave na parede e pegue . 
EO. o Code Clearence E 


PE qe aDda cet oã 
à x 





“dado para não ser atingido pelos 


raios vermelhos. Saia do corredor 
e você volta mais uma vez para 
perto da área do disco voador. Pas- 


“se com cuidado pelos raios no 


chão e entre na sala do disco voa- 


dor:Siga para o fundo e entre pelo 
a AEE 





Use o disco no computador para 


“Ver algumas revelações. Atrás de 





você, uma sala vai se acender. En- 


tre a sala para ae uma 


e Save Gem... 





ver o alienígena e pegar um. | 
Small Medkit na parte escura . 


da sala. Saia do lugar e siga 


- para uma outra porta elof-igt- Mo [o 
outro lado, que vai dar acesso 
até um tanque de água com dois. 
filhotes de baleia orca. 


nha X pressionado para não es- 


barrar na parede e cair. Esta 
nova entrada dá acesso a um 


corredor com dois pares de rai- 
- Os vermelhos indo de um lado 
Bolt Rodo jbiiço) Esper o de cima dista: 
tanciar-se de você, então pule - 

ão [Br lafo (o Rio No ( baixo estiver vin- : 

| do | ã 





0 fim TE SEO v vai Eres acesso 


RE ot-lecido [cla jico o [of tc laTo [NISAAVE=D ofcTo eis As 
Save Geme saia numa boa. Fazen- 
do o caminho de volta, passe pelos 


raois fazendo o esquema anterior 


| ao contrário. Encha seu life e pen- 





Vá até: o fim do tnqueis para pe- 
gar mais Munição e uma caixa 
de Flare, então volte para sala 
do disco voador e suba a esca- 


dana parede mais uma vez. Vá 


pulando pelas plataformas até 


chegar naquela acima de uma . 
Outra que dá acesso a parte de 


ojinar= o [o ão [fofo Arfor-To (o) 





Chegando até lá, corra e pule 
para a plataforma do outro lado. 
De lá, você vai avistar uma en- 
ig tor-Mar= E ofolácio [Mofo to) RE DIM gafe Tio 
um Save para garantir e tome 
distância. Corra, pule e mante- 


dure-se, soltando-se em seguida. Vá 
para baixo do disco voador e suba 
aimé Po tiia aberta nele. | 





Deniro da nave, dê Nolta na EA | 
na e suba por uma outra entrada. 
Procure por onutra entrada atrás 
de uma das colunas, mate um 
guarda que vai estar vigiando. De- 
pois de matar o guarda e entrar 
pela outra entrada, você chega na 
cabine de comando da nave. Se fi- 
car muito tempo nadando por aí, 
dois guardas podem aparecer e 


“estragar sua vida. Siga diretamen- 


te para o centro da nave (perce- 
beu como ela é grande por den- 


“tro?), e pegue o terceiro artefato 


antes que so guardas apareceçam. 
Mais uma fase concluída e a próxi- 
ars or= liga (of ste to Rs [cd are toão [oN mts Toi fifojo) 
Sul (South Pacific Islands). 











nes a ac nadando. para. a 


direita. Abaixo há um bloco e em - 
cima dele estará a Smuggler's. 
Key. Nade até a praia e pegue. 
o Small Medkit em cima. o [ER 


umas pedras. Pegando o item, : 


olhe para a parede de pesa do 
outro Fa 


“E “sda E to subir em no bloco, E ÇRE 
É começaram a ser lançados. Espe- 
“re eles passarem para então cor- 


Ra rer e a para O ejtiido lado. . 


“Caia na à água | e E até à praia. 


Lá você avista uma cabana, mas 
“oa FF-To lo) da cabana há uma desci- 


É da. Esta fase é tem dois caminhos, 


sendo: que eles dão no mesmo lu- 
gar. Coma chave Smuggler's ACTA 


“você fojojo o abrir um =| [oj= foj= (o) na ca- 
“bana. É um caminho interessante, 
a : “ mas vamos mostrar o outro, Fican- 
do de frente para a cabana, siga 


ES RREM O 
* Ro para O lado direito dela e desça pela 





Fique de rente a BIAS corra, 


pule e agarre-se na dei Ra 


dadeira atá de uma pedra ama- 


fElgie 





e vá,pendurado, para a direi- . E É = 


Chegando na parte de baixo, siga 


além do amontado de água e suba 
pela parede. Saque as armas e 


aprofunde-se pelo mato. Mate um 


er .* nativo que vai aparecer em sua di- 
E" «& - reção. Adinate você chega num 





Suba na inariE plana e dê um! 


pulo para a plataforma na. 
diagonal. Fique na direção da 
parede inclinada e pule, na 
diagonal, para cima dela. Pen- 


E dure-se e siga ojcjato [Ufa (o o) para 
ERR mo |Icoliro RR ojci gs olcjor-idão Edi de 
TO Secret (Munição). 


:- pântano. Fique de frente para a pe- 
* -dra-no meio dele, corra, salte e | 
RL: paes sena qoica: 








3 o E 
A so 


Saque as pistolas e EEE com 


outro nativo que vai aparecer.  Aca- 


bando com ele, acompanhe o 


el çeSo Feto je [o Feto [ofictejo [Ulclgo [oo [N= ec 0 


até chegar numa árvore separada 


o [eo je fcÃo [5] (o [oc] [o oiSjo [U SI o [o) P=ioa 


cale as raizes da árvore e fique de 


agarre-se na plataforma. 


Chegando até a plataforma, olhe 


Bolcig= EH olcifcio (cão suba por uma en- 
trada no meio o [OR Vícigo [Wojc|f= 8 =jg 0/0) a 
tra o segundo Secret (Munição). 

E alelo Fe lafo [oo item, desça e vá pegar 


a apra vermelha, Serpent Stone. 


o wi? E [4 
ARA a odio 
ç e ue, a 


aa 
» 
a 


“costas para o tronco. Suba pela: 
parede. Suba pelo galho da árvore. 
“e procure por Munição. Depois siga 
pelo galho da árvore para avistar . 
uma pedra vermelha. Corra, pule e: 


| 











| Olhe: para as 3 tochas de fogo e dê | 

“um pulo para a plataforma. Escor- 
regue pela inclinação da parede ao. 

lado da tocha, para chegar ao chão - 


em segurnaça. Desça num caminho 

“abaixo do chão e vá pegar uma 
“Save Gem no fim co caminho para 
ão lado Fios ao. da cachoeira; 


Siga. para a cachoeira e olhe bem. 
“para ela, salte para dentro de uma 
| “abertura atrás dela para poder pe- 

gar a segunda Serpent Sonte. Dê 
“um pulo para a plataforma no meio . 


da cachoeira (pule na diagonal) e. -querdo vai sair um outro nativo, 


“acabe com ele siga para a cabana | 
“Tente a de onde ele saiu, para você . 

pegar Munição. Siga a trilha pelo - 

lado da cabana de onde o nativo - 
"saiu, para você chegar até uma 
= - Casa na árvore. Mate mais nativos 
7 até chegar no pantano: Suba nas | 
*:€  padras do lado esquerdo e detone. 
“| mais um que está perto. de uma 
E roda na parede. | 


“> vire-se para uma escada do outro 
lado. Corra; pule e agarre-se na 


"escada, suba e dê a volta para. 
! cgera numa outra escada que dá. 
acesso para a parte de cima da ca- . 


= choeira. 


me nÉRa = 
Rd DRA RE Ser agr 


tendo ao alto E segunda es- “a 
“cada, siga para a estrutura do lado 


(tejo [E [cigo (0H suba. Mate um nativo e 


) 


você o matou. Corra, pule e agar- 


re-se na coluna adiante. Dela, vire 


| para a direita, corra e pule para uma 
“ar pequcta é área plo 





Ms d — a re 
cassa 33 esa ER S E 











Desta área, dê um pulo na diagonal | 
para a plataforma onde tem uma | 
tocha para pegar a terceira Ser-. 

| pente Stone. Desça e suba nolo- 
cal onde você matou o nativo. Use 
“as três pedras para abrir ea = 

É para a aldeia dos nativos. e 


cad: as armas e mate um nativo. 
Que vai = OJcl(cToic] d o/c)[o) Ete fo) esquer-. 
Ro foi Siga a parede do lado esquer- 
“do, entre as árvores, para chegar 
- até um Small Medkit. Pegue-o e. 
“desça para a aldeia. Do lado es- 


vire-se de costas para-o local onde Ec 


Mate o RETI e gire a à roda na pa- 
- rede; volte até a aldeia (matando 
- mais nativos que vão aparecer) e 
-- entre na cabana com uma fogueira 
-— acesa. Lá você encontra um Small 
"Medkit, depois de pegá-lo, vá pe- 


gar uma Save Gem atrás de uma 
outra cabana (rente à cachoeira). 


Dê a volte nesta cabana, onde 
você pegou o item citado, e você . 
“Chega na passagem erguida. Obs.: 
não entre numa cabana com um 


Large Medkit exposto. É aperta E 
atrativo para uma armadilha ss 
areia nie 





| Suba em cima da coberta oo lugar = 
para pegar Munição, desça epros- 


siga adiante para a próxima alfeia. 


Saque as armas e olhe para es- 
fo (UIcido Fc Pl or g= avistar uma cabana 
“na árvore com uma escada (mar- | 


que bem. lugar). Siga porentre as 


“cabanas e mate mais nativos, pas- 


sando as cabanas, vá para a direi- 


“ta e acenda um Flare para encon- 
trar uma caverna escondida a es- 


curidão. Lá estará o terceiro Secret 


(Munições). Siga para o outro lado - 


e suba pela parte baixa do chão. 





a Reviste sao as dba para en- 
“3  contrar uma Small Medkit, em ou- 
& —tracaban vocõe encontra uma roda 


(foto) que liberá caminho naquela 


“cabana na árvore. Siga para lá e 


suba pelas escada. Dentro da ca- 


bana, pule da escada e siga para 
uma entrada do lado esquerdo. Pule 


na diagonal para uma plataforma de 
garcto [ciigo Mo [on foto [of cTTo [Dicigo [o Roc To [5 = 
as armas e acabe com um nativo, 
seguindo para o lado oposto ao 
fogo. Salte pela janela, passando 
pelo telhado inclinado da casa. Sal- 
te novamente assim que você to- 


car o chão e agarre-se na borda 
para escalá-la. Tome Foibito [e (o [oNforo aa 
- O buraco no feio que leva você até 


o Bi fo o jo Rio [=| cabana, onde você al- 





BE 


amam ame 2a am ae — 


e tamo temem nato memo é 


E SS as SS Si SS Ss SS ias ss ra SO E IT AS TED TS mt 










cança alguns cipós no alto. Agar- 
re-as e chegue ao outro lado... 





.. Virando à direita e seguindo ate 


uma bifurcação, onde você deve 


seguir à esquerda. Na próxima ca- - 


bana você encontrará um botão 
que eleva uma grade, permitindo a 
você passar pelo fogo. 





Suba pela cabana na árvore e 


- a De ed É os PA) E. ç 


DEIS corHidas e pulos para 
cruzar o pântano (use as 
plantas). Antes de saltar para 
fora do pântano, vire à es- 
querda e empurre a parede 
para conseguir o primeiro 
Secret. Corra e salte do can- 


to mais baixo para voltar à 
área anterior. E não se es-. 


queça de se agarrar após « (6) 
último salto. 


O sapo adiante esconde al- . 


gumas pedras e o perigoso 
raptor. Mate o raptor antes 
de escalar as pedras para 
chegar à próxima área onde 
outro raptor ataca da esquer- 
da. Quando estiver bem mor- 


to, tome o caminho da es- 


TT O a ta a us O it E 





entre novamente no corredor 
com fogo. Chegue perto e dê um 
passo para trás. Depois que 
você pressionar o primeiro bo- 
tão, vire-se e mate o nativo (es- 


queça o outro botão). Em segui- 
da, corra passando as lâminas 
rotatórias e gire a roda. Escor- 
regue de-costas e agarre-se. 





Siga Pp E dErto E cacoeira 


“ e caia por uma abertura. Atrala 
'um-crocodilo para fora e mate- 
o para prosseguir tranquilo 

“ pela passagem. Siga caminho 


até chegar na entrada de uma 
casa na árvore. Fique de fren- 


aierda até alcançar a gran- | 


de árvore. Uma passagem 
escura está atrás da árvore 
e leva a mais raptors e al- 
guns outros itens. Acione os 


dois interruptores e abra a 


porta para a saída. 


A nova área está infestada. 


de Raptors. Pegue a passa- 
gem para a direita da cacho- 
eira e siga por ela, à direita. 
Escale a escada e dê um sal- 


to de costas para a encosta, 


salte para o cipó e agarre as 
armas, matando o raptor em 
seguida, que cai na água. 


Pule e agarre-se no cipó. 


mais alto e, com cuidado, 
ande pelo limo até encontrar 


te para a entrada dela, tome 
distância, corra, pule e agar- 


“re-se para concluir esta fase. 





Dentro da cabana Lara encon- 


tra um cara bem detonado da. 
vida. Ele fala sobre a localiza- 
ção de um objeto estranho e 


lhe entrega o um mapa. Ele 
não pode ajudar muito, então 
o cara vai dormir e a missão 
continua para você. Obs.: O 
outro caminho é um pouco 


mais difícil, mas não apresen- 


ta muita coisa legal. 


o Secret 2. Agora você pode 


pular na água abaixo e acio-.. 


nar o interruptor. Não se pre- 


ocupe com as piranhas. Elas 
ainda estão sentindo o: 
gostinho do raptor... | 

atefojto ef o jo dito jo [o 1H o CH Efe [0 
na próxima passagem. Mate- 
os todos à medida que você 
avançar na sala escura com 
a caixa e uma série de inter- 
ruptores. Cada vez que você 
acionar um interru ptor, 
raptors entrarão na sala. 
Suba na caixa para matá-los 


“de lá. Depois que todos os 


interruptores foram aciona- 
dos, pule da caixa para a pla- 


'taforma mais elevada, onde 





rs efe is 


você conseguirá a Lt. 


Tuckerman's Key. Mate os 


raptors que estarão por lá. 

Pegue o caminho de volta 
para o avião caido. Quais- 
quer raptors que você não 
matou antes atacarão sem 


“dó. Use granadas para ma- 
tar vários deles de uma vez. 


Encontre um pequeno cor- 


redor próximo ao avião e 
siga até uma área aberta. 
Você pode conseguir alguma 


munição antes de seguir di- 


“reto ao soldado. Os solda- 
dos são amigos a não ser . 
que você atire neles primei- 
“ro. Então, não faça mais ini- 


migos que já tem. 


Assim que você se aproxi- 


[gre leio [o f=To | [o Fc To [o BEE [pp o fc] do (= 
raptors surgirá. Volte para a 
plataforma. De repente, um 
FT-rex surge do nada. Se você 


“deixou o soldado e os 
raptors vivos, eles vão ajudá- 
lo a matar a fera. Uma vez 
derrotado, siga para o ninho 
“do bicho e pegue a 


“Commander Bishop's Key. e 





“Isso fará com que a mamãe 


T-Rex apareça. 


Você oJojo Wi iciajr-lg enfrentá-la 
ou deixar que os raptorse o 
70] [o Fi To [o ME olU Io [Togo [1 F- Ta 


quanto você abre as portas. 


De qualquer forma, corra na 


direção da tocha no final 
desta área e acione o inter- 


ruptor, abrindo a saída e 


uma passagem para que to- 


dos os raptors da fase que 
você não matou o ataquem! . 


Se bem que não será uma má 


idéia, caso oT-Rex ainda es- 


teja vivo. Eles atacarão mais 
a fera que a você... 


Antes de deixar o campo de 
batalha, encontre o cipó, sal- 
tee se agarre da plataforma 
“mais abaixo. Empurre-a e 


você conseguirá o terceiro 


“Secret, um Medkit. Então, 
“Salte por sobre as árvores e. 


pegue alguns Flares antes 
de voltar novamente ao 
aeroplano. 

Localize o pilar na die es- 


“cura, pule e se agarre no 
E o] o jo Ro (5) (CH po [ChFio [oicfolo (o [E | 








cançar a árvore e se pendu- . 


rar por cima dotronco. Con- 


tinue pelo limo e se solte | 
quando a câmera mostrar a 
grande figura. Desça pela pa- 
rede e salte para a esquer- 
da, engatinhando pelo bura- 
Co. — E 
Agora desça pelaface de pe- 
dra na pequena alcova e en- . 
tão se dependure até a por- 
ta da grande sala. A plata- 
forma abaixo tem um inter- 
ruptor, que você precisará | 
acionar para acessar um se- 
gundo interruptor. Escale 


novamente, soltando-se e | 


agarrando até chegar a pla- 


taforma com o segundo in- 


terruptor. Acione-o, retorne 
ao primeiro e acione-o no-. 
vamente, fazendo com que - 
o terceiro surja. ES 
Agora você precisará se de- 


pendurar por sobre o muro 


próximo ao beco sem saída. 


 Vire-se e desça o muro para . 


o mais fundo que puder 
(onde Lara estará se segu- 


rando somente pelos bra- - 


ços). Então, suba até que 
seu pé alcance a plataforma. 
e salte para trás na direção 
da plataforma escondida, 
ro Tao [Me Br] do/=1i go Mg ircig at jojto) 
está. Acione-o e salte de vol- 

ta, à escada, retornando à 
plataforma à direita. Corra e 
salte a encosta próxima do 
meio da grande sala e agar- 
re-se na borda, pouco antes 
de você poder saltar de cos- 
tas para a coluna central. De- . 
pendure-se novamente e 
siga para a saída, em uma | 
nova áreacom umavião. | 












Corra e salte para se agar- 


rar na plataforma e, em se-. 
guida, um outro salto com 
corrida para colocá-lo no. 
avião. Entre, mate o raptore | 


LATA HAHA HH <i y, 


Controlar o Kayak não é 


muito difícil, uma vez que 
você tenha se acostumado 


com os movimentos. Se pre-. 


cisar, treine nas águas mais 
calmas para depois seguir 
para as mais rápidas. | 


Primeiro, vasculhe o local de 
início e acabe com os mor- 


cegos e o dragão vivendo na 
árvore. Outro dragão está 
sob a plataforma E 
corredeira, portanto não dei- 
xe-o surpreendê-lo. Desça 
os pilares e salte sobre o 
fo [gl o [cl o) [o jeto Na fo Norris pio RA i/o [elo 
pode agora saltar sobre as 
pedras e se agarrar nelas. 
Salte para a direita e acione 





use as chaves no cockpit. 
“paraligar a força. Agora, siga 
para a cauda do avião e aci- 
one o interruptor para. 
acessar a metralhadora eati- 


o interruptor para abrir uma | 
“porta atrás do começo des- | 


ta fase. Você agora pode vol- 


tar à esquerda e continuar, 
“outentar pegar alguma mu- 
nNição extra, usando um sal- 
“to de costas estando na bor- 


da do bloco no meio do rio, 
voltando ao começo. 
Se você retornar ao come- 


ço, procure por munição. Ig- 
nore o Kayak ou você vai 


focigo [go NÃo [o] [Re din ciido 
Secrets da fase.Volte para a 
rocha ao centro e salte de 


volta para a encosta, seguin-. 


o [o | esquerda. Agarre-se na 


plataforma mais abaixo, se- 


guindo dependurada até o 
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Escorregue pela Encásta e 
“então salte e se agarre no pi- 
“lar. Corra, salte e consiga a 


“rar nos raptors que juta 
“contra soldados do lado de 
fora do avião. Quando tudo 
“acabar, você pode sair da 

fase pelo buraco na parede. 


A ” 
De a “essere Ssprpernge acima, 
O j 





“outro Flo [o No [ONA [oR . Mas você : 


terá de seguir a trilha ao lon- 
“go da corrente. Salte sobre . 
“aárea inclinada e pouse na . 
“plataforma plana prosa: as 
rochas. 

Siga através da porta selar 
daese pendure na borda da. 
plataforma. Salte e use um 
salto de costas sobre a gra- 


ma afiada, engatinhando 


pelo buraco escuro. Atente 


“a mais um dragão em seu 
caminho de saída. 
Siga para as escadas e cui- - 


fo [Ho [=] qualquer resistência 


que encontrar. Pressione o 


botão que selou a porta e 
“então. retorne e cheque a — 
passagem além da porta 


“para encontrar uma cacho- 


eira à esquerda. Atrás das 
quedas, você encontrará o) 
primeiro Secret. Dependu- É 
rar-se dá a você o acesso à 
plataforma acima da encos- 


Save Gem antes de continu- 


“ar em frente. Deixe esta área. 
- e dê um Efeito com corrida 
- para se agarrar na face da 
- montanha. Agarre-se e esca- 


le até o topo seguia: a di- 
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Chleções! iportbdas 


Tiragem limitada! Cada 


coleção. tem' 5 cartões- 


mesas 


“postais com imagens 
inesquecíveis de . 


Backstreet. Boys; Apos 


Hanson e “Spice Girls! 
"Agora você pode , 
compartilhar com 1... 


todo, mundo” sua paixão 


“por esses ídolos 
enviando postais E Re 
suas amigas.... ou- 
guardar: “pra vida toda 
na sua agenda, no seu 
caderno, onde você | 
E uso E À 


passo dá 


nao 4 ÕS 
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: (indicando qual ou quais coleções. Você" “quer 
“receber, e a quantidade) com" cheque nominal e 
“cruzado ou cheque-correio em nome de Comix 
Book'Shop. Acrescente, ao valor total, mais R$ 2,50 
para despesas de manuseio e postagem. Se 
preferir, entre em contato com a loja para obter 
informações o como. proc um diof dito 
bancário. o 

Nosso id oco: Alameda Jaú, 1998 

São Paulo/SP - CEP 01420-002. 
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| Five Teen Pa DK - Backstreet Boys R$ 52, o 


* | Five Teen Pack - Hanson $ 2,00 


Five Teen Pack - Spice Girls | 2, 00 


| | Taxa para despesas de manuseio e postagem  R$2,50 
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“Cada Colo custa R$ 2,00. Mande seu Doido Mi 
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reita. 
Salte de costas da borda 


para a encosta e agarre-se 
na plataforma quando cair. 
Vá para a direita e desça 
para a plataforma para pro-. 
curar pelo segundo Secret. 
Corra e salte da plataforma. 
para o caminho principal. 


Agarre-se enquanto estiver 
no ar, para não atingir sua 
cabeça e cair. Volte à trilha 


que você estava antes de. 


pegar este último secret. 
Você chegará a um outro 


Kayak atrás dos portões fe- 
“chados. O interruptor para. 


abrir o portão está dentro 





dágua, junto de alguns cro- 
codilos (por que as coisas. 


nunca são fáceis, hein?). 
No Kayak, vá freando atra- . 


vés do primeiro trecho de. 
água e guiando-o para o lago 


à direita. Este pequeno lago 
tem uma forte correnteza 
própria, mas você deve ser 
capaz de enfrentá-la tempo 
o bastante para guiar Lara 
até a alcova e pegar o Save 
Gem. | o dia 

Volte ao rio, seguindo para 


“as primeiras quedas, conti- 


nuando pela direita para pas- 
sar pela grande pedra. Con-. 


“tinue pela curva, brecando - 


“quando as correntes empur- 
“rarem-no para a direita. 


Prossiga até a próxima ca- 
choeira. Esteja atento à 
“grande rocha à esquerda e 
vá freando para manter a ve- 


Efolei(o To [KM o NR orolaligo) [8 


Continue freando até você | 


ser guiado a uma caverna és- 
cura, indo à esquerda. Evite 


as correntes até cruzar a úl- 
“tima linha. Assim que isso. 


acontecer, freie e faça uma 


curva seguindo o canto. 
Agora acelere e siga pela 


estreita abertura. Esquive-se 
das plantas afiadas manten- 
do-se à esquerda assim que 


começar a última corredeira. 
Depois, deixe que a corren- . 


te te leve até uma grande 
caverna. E 


“Siga para a caverna com a 

“* cachoeira branca, guiando- 
“se paratrás das quedas para - 
conseguir um Save Gem e 
alguns outros itens. Isso. 


também acionará o último 


Secret. | a 
Agora continue pela passa- 


gem verde e deixe certa dis- 


tância entre você e o croco- 
“dilo faminto para que você 


possa sair do Kayak e che-. 


gue à beira antes que. ele o 


verna.. Dependure-se para 
não ser tocado pelas cabe- 
ças de fogo. Depois, salte na 
plataforma. e pegue a Hocket 
Launcher. 

Suba na rocha e siga a pas- 


“Sagem de volta à caverna 
com a cachoeira. branca. 


eta PRESS 


“coma (literalmente). Mate-o | 
“de uma distância segura e 
então nade para fora da ca- 
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"see deixando que passem. 


Corra e salte sobre as que- 
das para pegar alguma mu- 
(ess [o BR = | f= To AMO Ji co [No Ja fo [5 
veio e escale até a platafor- 
ma esquerda. Salte e se agar- 
re para escalar o meio até 


que você ouça alguns mor- 
cegos. Vire à esquerda e des- 
ça o muro para pegar muni- 


ção. Agarre-se para cruzar a 
correnteza e saltar ao redor 
do canto para a encosta. Sal- 
te para a plataforma e então 
salte de volta, agarrando o 
polo ido E =T=HTor- | Fla o [o TOR 

Quando estiver fora dali, 
procure por um túnel à di- 
reita e entre. Esquive-se das 
pedras rolantes agachando- 


Quando você entrar na sala 


com a trilha, ande um pou- 


co, vire-se e caminhe na di- 


“reção das chamas, empur- 
“Fando-as para evitar que as 


pedras sejam acionadas. Sal- 
te as chamas no hall e evite 
a pedra que cai rapidamen- 
te. É 


De volta ao rio você pode 
correr e saltar para a plata- 


forma à direita e escalar até 


O buraco. Uma vez atraves- 


sado o buraco, você poderá 
levantar e saltar sobre a pla- 
taforma central e saltar (de- 


pois de correr) para a plata- 


forma mais ao longe. Desça 


até a plataforma abaixo e 
salte para o solo sem dano 


algum. 
Escale a parede texturizada 
e fique atento ao ataque do 


dragão que vem da direita, 
assim que você atinge o 


topo. Entre no hall e acione 


O interruptor para acender 


uma tocha, que atrai outro 
dragão. Volte até o Kayak e 
siga pelo redemoinho. Fique 
nas bordas, do contrário 
você morrerá. 


Quando você finalmente al- 
Cançar a área mais abaixo, 


você encontrará um inter- 
ruptor submerso... Que abre 
a jaula de dois crocodilos fa- 
mintos! Saia da água o mais 


“rápido possível e mate-os 
antes desair dafase. . |. 








Nossa visita às ilhas do Sul 
do Pacífico se concluem em 


“Uma pequena aventura no. 


| “ Temple of Puna. Você já co- 


meçará a fase sob ataque 
dos nativos (eles de novo?). 


Mate-os rapidamente para - 


evitar os dardos venenosos. 


Se você for acertado por um. 


deles, tente matar o maior 
número de nativos antes de 
usar o Medkit. Assim, se for 


=. atingido novamente, não. 


perderá o item. Siga para a 
área mais baixa e cheque o 
portão que leva ao chefe. Ig- 
nore-o por enquanto e vá 
para a grande sala com a 
pedra na rampa. 

Mais nativos atacarão você 
enquanto estiver subindo as 





escadas. Mate-os e, quando. 
atingir o topo, agache e 


engatinhe na próxima sala. 


"Lâminas cortam a sala fa- 
zendo as coisas mais difi- 
ceis. Salte da plataforma . 
mais alta e corra quando as 
lâminas começarem air para 
“a direita. Quando passá-las, 


acione o interruptor e volte 
ao canto antes que elas vol- 


tem. 


Agora você precisa fazer 


“Uma corrida enlouquecida 
“até o outro lado da sala. Ali- 
nhe-se com as lâminas e 


pule entre o espaço dos con- 
juntos de lâminas e então 
corra até o outro canto. Re- 
pita o processo e ative to- 
dos os quatro interruptores. 
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A porta se abrirá depois que 


o quarto botão for pressio- 
nado. Siga para a porta, 
agarrando o Save Gem. Role . 


assim que você pegá-lo e 
corra novamente até a por- 
ta. | | 

Escorregue pela encosta até 


a próxima sala onde há um. 


teto de espinhos. Três inter- 
ruptores vão parar o teto se 
você ativá-los rápido o bas- 
tante. Outra forma é puxar a 
caixa, que terá o mesmo efei- 
o BP AVo [o] f- Mo |U [-Moiícito] or: ido JUR 
ative os interruptores para 
abrir a porta. Desça até che- 
gar a uma sala com uma ar- 
madilha da rocha. | 

Acione o interruptor para 


acender as luzes e selar a 








“Não fique na água por lon- 


“hipotermia começará. Um 
marcador novo mostrará 
para você quanto. tempo 
você pode ficar na água gla- 


porta. Corra pela passagem 


enquanto as pedras são sol- | 
tas e rolam em sua direção. 
Corra através da porta e vire 


à direita, conseguindo uma 


Save Gem. Continue no cen- 
tro, do contrário o piso en- 
tra em colapso. Você final- | 


mente encontrará um lugar 


a salvo entre as duas ram-. 


pas. | 

Volte ao hall e você será a: 
cado por um nativo à direita 
e mais dois à esquerda. Co- 


gos períodos “ou a 


cial. Munições estão ali se 
você quiser mergulhar. Saia 


pela borda e siga a costa 
além da cabana fechada. O . 
Secret final da fase está na- 


quela cabana, mas você pre- 
cisará adquirir uma chave 
primeiro. Pule na água per- 
to do navio e dê um rápido 
nado até a plataforma glaci- 
al. Outro nado e você estará 


em terra, perto da frente do 
navio onde você pode esca- 
“lar o precipício para se pen- 
durar. Atravesse até a plata- . 
forma e procure um buraco 
na cobertura do navio para . 
entrar. Uma vez dentro, você 
“terá que acabar com alguns 
“marinheiros bravos. 
“Um interruptor na parede 


mece a subir as escadas e, 


quando mudar de direção, 


você será capaz de encon- 


trar uma abertura logo aci- . 
'ma de você. Salte da parede. 
“eande à esquerda, encon- 


trando o Secret 1. 


“Finalmente, vá através do 
portão para entrar na sala do 
“Chefe. Puna vai virar em sua 
“direção assim que você se 
“aproximar. Quando a batalha 


começar, não pare de se mo- 
vimentar. Ele só pode atin- 
gir você se você estiver pa- 


“rado. Um tiro e você está 


abrirá um alçapão à esquer- 


“da da máquina. Acione-o e 
“continue pelos corredores, 


matando os marinheiros. 


a Quando você alcançar a pró- 


xima bifurcação, você verá 


“um buraco à esquerda no 


teto que conduz para fora do 
navio. Lembre-se dele, mas 


continue pelo tubo laranja e 
mate outro marinheiro antes 


de cair pelo “| [or ]o = [o RE Oto aj E 


nue lutando com todos os 
marinheiros até chegar à ja-. 


nela onde você verá um 
Zodiac (lancha pequena). 


Empurre o botão para 
“derrubá-io na água. 
Favo [o jg-Ecito) da(-E= [o Bolbig-Tojodato 


teto, escale, e siga para a 
traseira do navio. Quando 


- você chega a cobertura e 


segue o precipício, encon- 


“trará uma abertura no pre-. 
Reifelíei(o onde você pode sal- 
“tar para achar o Secret 1. 


Retorne e salte para o 


| 


“morto. Então, apenas conti- 


nue correndo e saltando 
como um louco. Puna nun- 


ca sairá de sua cadeira, fa- 


zendo dele um alvo fácil. 


Mesmo assim, ele vai invo- 
car alguns de seus amigos 


para ajudá-lo. Sempre mate- 


os primeiro, para se preocu- 
par com o chefe depois. De-. 


pois de um tempo ele estará 


morto e você poderá conse- 
guir um Medkitearelic. | 


Zodiac. Este barco é até mais . 


agradável que sua lancha de 
Veneza emTomb 2. Manobre 
ao redor do navio; além (0 (0) 


precipício, e abaixo do canal, 


além da cabana, (o [6/75 | [07c] à asi 


çará a plataforma dentro de 
um túnel. 


Use um Flare e então desli-;- 


ze, salte e agarre a platafoór-- 


ma para confirmar o bura- 
co. Siga para o Secret 2, à 


“direita (um Medkit). Retorne 


para o buraco e jogue-se na 


as munições antes de esca- 
lar o barco. . 

edi [ojíci£o) páofs [te mais fundo 
no túnel até que ele se abra 


k 
y 


água. Aproveite para pegar 


e você chegue em um . 


portão. Saia do barco e cui- 


de da resistência que você 
encontrará. Agarre-se nas 


barras e siga à direita na bi- 


furcação antes de se jogar 
abaixo, no fim da linha. Con- 
tinue “sa passagens matan- 


= otima cam SPO Pap e 2 





“do os guardas e cachorros 
até que você alcance um edi- 
fício com uma abertura do 
lado. Aperte o botão na pa- 


rede antes de partir à esquer- 


dae circule ao [d=lo[o)dof[e] edi- 
fício. 
EnTo canto Sa um buraco 


Nade à esquerda e saia rapi- 
damente perto das válvulas 


de combustível. Vague pela 
agua (você não receberá 


dano) até achar uma esca-. 


da. Suba-a até o quarto do 
gerador. O quarto está tran- 


cado. Então, saia e pegue a 


esquerda na bifurcação. 


Continue além dos canis e 


siga para onde você encon- 


trará um exército pequeno 
de goons e algumas arma- | 
dilhas. Agarre as munições | 
o [lo Tc |) (oo F- Mo Tola li-Wor-|g- Wide 


car tiros com os oponentes. 


Então volte ao buraco que . 
você havia se jogado e en- . 
“contre novamente as válvu- E 


Jas combustível. 


Entre na caverna e mate | 


mais guardas. Role ge loito (o 


para atravessar as portase | 
continuar matando os opo- | 
alia i(o=olafo [Ur lajtof=T=To [E[cD or: [oc E 


aalavanca na escada acima. 


Retorne àãárea como bura- | 
co que conduzas válvulase | 


volte à passagem escura. 


" Escaleeativeo interruptor. | 
Jogue-se abaixo e confirme | 


o mapa que mostra as vál- 
vulas que precisam ser ajus- 
tadas para prosseguir. 

Volte ao Quarto do Gerador 
e ative o interruptor para ini- 
ciar as máquinas. De volta 


| aos canis, tome cuidado com 


os cachorros quando entrar 
no edifício. Aperte (fofo [of o To 


“três botões e volte para a 
Gate Key na escrivaninha. 


Retorno dependurada até o 


lugar onde estacionou o 
| Zodiac. Vá para o edifício que 
“onde você deve se jogar. 


olhe para um buraco escon- 

| a direita. Ali . 
está a Hut Key. Salte parao . 

“Zodiacerepassesuarotade | 
“volta para o começo dafase. | 
Use a chave para pegar o 
“Secret 3; um Flare e um Eco- | 


dido abaixo, à 


- nomize Stone. 


você abriu com a alavancae 


use a Gate Key, apertando o 
Eefojts fo RI ETERO DETECEE chega-. 
rão assim A que você deixar o 


edifício. 


a i o ensdie SS SRA SS . 
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Volte ao barco e continue. 
| pela passagem.Você encon- 


'bana, a fase estará termina- 
trará uma passagem à es- | sis E 


Agora siga por todoo cami- - 
nho de barco, pelo portão, e 
“Saia quando você encontrar | 
uma outra cabana. Lutecom 
os guardas ali e, quando 


você alcançar ed ofojgr-Her-Eot- 


a 


“querda. Estacione o barco e 
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Prossiga pelo corredor e vá 
para a direita correndo por 


cada um dos portões até ou- 


vir um segundo ruído de 


“clique”.Vire-se para achar 


uma passagem aberta e saia 
para encontrar o primeiro 
sujeito de lança-chamas. 
Eles não são hostis em um 


primeiro momento a menos 


que você ataque antes, as- 
sim não atire neles a menos 
| | queeles atirem em você PRI- 
MEIRO. | 
Vá à primeira sala onde há 
três carrinhos de mina e 


acenda as luzes na sala de. 


controle. Mate o mutante e 


“fique esperto com o seu ve- 


| neno até mesmo depois da 
sua morte. Escale ao topo da 
Fe lo [Meo ja ligo) [Mer |F- o (= 
costas para ir pendura- 

do até a escada. 

Desça a escada 


até seus pés es- 


tarem no de- 
'grau de fundo, 
«então salte 

para trás e 


para se pen- 
durar. Entre 


Secret 1. 
Volte para a 
sala anterior, en- 






mina do meio e dê 
sua primeira volta 





vire-se no ar 


"na sala pe-. 
* "quena para 
"—- conseguir o. 


“tre o carro de 


pelos trilhos. Tente 


manter sua volucidáde para 
o salto que virá, apoiando 
nas voltas e evitando o freio. 
“Acerte o switch de trilho 


quando passar por ele e saia 


“do carro quando ele final- 
“mente parar. | 
Rasteje por debaixo das bro- 


cas e procure a rachadura 


acima na parede da esquer- 
da, então saia por ela e siga 
ao redor pela esquerda. Mate 


uma nova espécie de 


"mutante então caia para a 


passagem antes de fazer 
outra queda segura para a 


próxima plataforma mais 
E or: 1D 6: Bl udclafo [Diga )=E- [o H [ola fo [o 


de cada das rachaduras até 
onde você pode ir antes de 
cair à próxima e inverter di- 
reção. Quando você alcança 
fon fc (o [of -Hje [Uicigo (oo: À gs (ei pr- o (Di 
ra mais baixa, você pode su- 


“bir para uma passagem e 


seguir em frente. Mais inimi- 


“gos esperam na passagem 
para tomar conta de você en- 


quanto faz seu caminho para 
a grande área aberta. 

Uma nova alavanca está na 
plataforma de metal e mais 
mutantes estão espreitando 


“sobre esta área. Ache o bu- * 
raco na parede perto dos 


mutantes e investigue. Vá 


= para as pedras à direita, en- 


tão salte para o penhasco, vá 


pendurado para o buraco e 


ative o switch lá dentro. Isto 
abre a porta para o próximo 


“Secret que você pode entrar 


alguns minutos. 


Agora prossiga. pelas ram- 


pas nevadas, achando todas 
“as áreas planas de forma que 
“você possa fazer seu cami- 
nho para fora desta área. 
“Entre na passagem e abaixe 
- para evitar os obstáculos e 
máquinas, então suba a ram- 


pa e mate (o) mutante que es- 


olcig: Dojo) mi(o [o7=H To fito) o fo RAI /o Ji 
para o carro de mina e ative 
o switch de trilho para que 
você possa voltar à sala prin- 
cipal com os outros carros. 
Use a alavanca para abrir a 
porta emperrada e adquirir 
a Lead Acid Battery. 

Faça uma rápido viagem pa- 


ralela de volta à área onde 


você adquiriu o primeiro 
Secret. Uma nova porta ago- 
ra está aberta naquela mes- 
ma área e leva para o Secret 
2. Retorne para a sala prin- 


cipal e prepare-se para seu: : 


próximo passeio. 


Suba no mais baixo fer idgo dê 


mina e siga para a esquer- 
da, ganhando muita veloci- 


dade para o salto grande. 


que está por vir. Certifique- 
se de se abaixar para pas- 


de H 
tá) 


sar debaixo dos vários obs- | 
táculos que ameaçam deca- 


pitar nossa heroína. Quando - 
o carro vem à uma parada, 


você pode saltar fora e pode 
“ir a passagem para a sala 
“mais baixa. Mate todos os 


mutantes antes de continu- 


xo da passagem com o va- 


por. Rasteje, mate o mutante 


ar e procure o buraco debai- 





e procure no fosso pelo . 
guindaste. O Winch Starter 
está no fundo e você preci- | 


sa nadar rapidamente para 
sobreviver a água gelada. 
Volte à sala central dos car- 


rinhos-de-mina e dê o pas- 


elto final no carro mais ao 
“ topo. Quando o passeio aca- 
bar, você deve estar em um 


guindaste que está seguran- 
do um mini-sub. Encaixe a 
bateria no local = fo lgo old (o [0 
e use o Winch Starter nos 





Explore a Cidade Perdida 
quando você chega pela pri- 


meira vez e então siga para 


o nível superior pela escada 


ali perto. Ative o switch para 


“abrir a porta lá embaixo e 
então salte para a coluna - 
central para conseguir a 
"Save Gem. Caia lá embaixo, 
“> entre pela porta e adquira a 
Uli Key da cavidade fora da 


sala pequena. Use esta cha- 


ve perto da grade preta no | 
pátio para abrir a pisa E 


“área. 


A! plataforma perto dis pri. 
meiro switch que você ati- | 
vou tem um segundo switch. É 


controles para abaixar o. 
submarino na água. Mergu- 


lhee entre no sub. Você pre- 


cisa alcançar a superfície da 


próxima área segura e con- 
tinuar abaixo entre as luzes 
“direita. Use. 
 Medkits quando precisar, já 
“que sua energia certamente 
Será afetada antes de você 
“alcance terra seca. | 
Não ataque o sujeito de lan- 


e ao redor à 


ça-chamas. Ignore-o, caia 


para a pra debaixo 
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sim, ative-os na sequência 


“certa (1-2-5) para ter acesso | 
“à próxima área perto da pon-. 
te quebrada. Outra Save Gem 


o espera, assim como ves- 
pas gigantes. 


Escale a plataforma próxi- 
mas à Save Gem então salte 
para a ponte e ache as pla- 
apsformas invisíveis que le- 


Ative também este switch, [M 


então escale de volta para a 
edificação, atravesse para a 
sala inclinada e siga para 
baixo para achar e ativar 


outro switch. Agora você | 


dever ter acesso a umafila É 
switches | 


de cinco 
(Flashback de Midas!), as- 





Rã, À 
ei, IR 


-da ponte e cuidado com os 
“mutantes queestãosemo- . 
vendo furtivamente lá em - 
“Cima,atrás de você. Nabre- 
“cha, continue saltando para 
“trásentreas plataformasaté . | 
que vocêalcanceocantoda | 
plataforma mais baixa, que = 
também ativa o Secret 3. Re- 
faça seus passos de volta | 
* paraa ponte, salte para cima, - 
agarre, suba e entre na pe- . 
- Quena E para ema 4 
ne esta ia - 


/ : 
É; f e /24 


“vam ao ninho de vespas. . 
“Faça um salto corrente para 


chegar dentro do ninho e 


obter o Secret 1, tentando . 
não cair no buraco. Retorne 
a ponte, pule por cima da ra- | 
“chaduraesigaa passagem | 
para fora e à direita. Não ess 
“queça de pegar o medkit na 

| esquerda ando sair. 
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Entre na passagem verde e. 


mate tudo o que se move an- 
tes de chegar à próxima se- 
quência complicada. Potes 


de brasas balançam de um | 
lado para outro. Corra pas- 
sando por eles e tomando 


cuidado para não se quei- 
mar. Entre na próxima área 


e siga para a plataforma na 
esquerda para matar mais 
vespas e então continuar É 
naquela direção. Mais adian- 
te, seguindo corredor abai- 
xo, está outro switch que 
chamatrês novos monstros. 
Quando eles estiverem mor- 
tos, prossiga até O próximo E 


switch que abre um oi lg (ejo) 


CEE ESSA 3 SLI == e 
sr 


mm aqu mme 0 req e o 


DD a 


e ative o E mitch aqui para. 
abrir a saída. Agora retorne 


a passagem e alive o switch 


E setteto: | 

Imediatamente depois de 
“ativar este switch, corra de 
“volta corredor abaixo e caia 
Mor] passagem para a platafor- 
- ma na esquerda. Faça uma 
| queda segura então ao chão 
“e então siga pelo o corredor 


para ativar O próximo switch 
(que abre uma porta 


cronometrada que conduz 
“ao próximo Secret). Corra 
“paraa coluna de luz e suba 


as escadas à direita da luz 


brilhante e siga a passagem 
“abaixo e esquerda. Retorne 
o [of (o [oo (Rfo lg P Use o pilar -| DE Sa ai 


parateracessoaestanova — 


área enquanto evita aguia | 


armadilhas no caminho. . 


Esta próxima área tem uma 


porção de switches [o (0) ele- 
vam e abaixam várias plata- 


formas. Além disso, um dos - 


switches é cronometradoe | o 


conduz ao próximo Secret. | 


Caia para a passagem e ache 


o switch na parede da es- . 


querda. Este é o switch para 
ter acesso ao Secret DEPOIS 
que você conseguir a porta 
Felolcigt: E | 


Ative o switch no andar tér- 


reoeentãoescaleparaapla- |... 
taforma queseeleva. Ative | 


aquele switche passe para | 
a próxima plataforma até 
que você passa ver a plata- | 


forma debaixo da passagem 


perto da entrada. Siga para |. 
esta plataforma e então sal- 
“ teevire-seusando o fundo | 
“da passagem. Sigaparacima | 


e a 


passando aqueles carvões 
oscilantes e siga através da 


“ponte. Salte para fora a di- 
“ reita, deslize penhasco abai- 
Xo para o fundo e entre pela 


porta antes que ela feche. Lá 


dentro está o Secret 2; um 
Save Gem. Ative o switch. 


algumas vezes para voltar 


“ao lado de fora, então retorne 
“à sala com a coluna de luz. 
“A luz marca o centro para 


as próximas quatro salas. 


Cada sala contém um puzzle 


que lida com um dos quatro 
elementos e quando resolvi- 


“do, dá uma máscara a você. 
“Adquira todas as quatro 
Rs CART e use-as n nas esta: | 
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tuas abaixo para abrir o ca- 


minho para o chefe. A sala 
da Terra é a mais fácil das 
quatro e contém o Secret fi- 
nal desta fase. Assim, nós fa- 
remos esta primeiro. 
Mantenha à direita quando 
entrar na sala da Terra, que 
está cheia de areia movedi- 
ça. Alcance solo firme de- 
pois de passar as marcações 
na parede da direita. Pegue 
a primeira Oceanic Mask e 
veja que o teto começa a es- 
migalhar. Voltar é um pouco 
mais difícil, já que o chão 
não é tão fácil de cruzar. Sal- 
te ao longo das plataformas 
na parede e ative o switch 
para ter acesso ao Secret fi- 
nal (depois de sair) então 
faça mais um pulo ao redor 
do canto para a plataforma 
inclinada e saia desta sala. 
Volte ao corredor com os 
carvões oscilantes e você 
agora deve ver um bloco no 
qual você pode correr e su- 
bir para adquirir o ULTIMO 
Secret em Tomb Raider 3: 
Secret 3. Agora retorne para 
a coluna de luz e termine as 
três salas restantes. 

Em seguida, façamos a sala 


“da Água. Comece nadando e 
tente passar pelas lâminas 
ha direção em que elas es- 


tão se poNSnça pata 








Lutar contra o chefe final 
não é tão ruim quando você 
sabe o segredo dele. A arma 
mais poderosa dele é o seu 


h Abs dt 
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minimizar o dano. Nade 
abaixo pela primeira das lã- 
minas para alcançar o reló- 
gio e siga para a alcova da 


esquerda para tomar fôlego 


e ativar um switch. Volte 
para o relógio, vá pelo bura- 
co à direita e suba para uma 
nova área. Tome mais ar e 
ative o próximo switch para 
abrir outra porta que revela 
a Oceanic Mask desta área. 
Pegue a máscara e ative o 
próximo switch antes de 
retornar ao relógio. Encha 


“mais uma vez seus pulmões | 
na abertura da esquerda an- 


tes de passar pelo buraco 


“abaixo do relógio. A corren- 
te o puxará para um túnel 
raso de água e eventualmen- 


te a saída. 


“A sala doVento é apenas um 


labirinto chato. Pegue a pri- 
meira direita então vá para 
esquerda, agora direito e pe- 
gue a próxima esquerda 
para a interseção. Desça pela 


passagem angulada à direi- 
ta, mas pegue a Primeira es- 
“querda até você alcançar o 


cristal à direita. Pegue uma 


| esquerda no cristal, siga O 
“Corredor para a próxima jun- 


ção e vire à direita para o 


corredor mais largo. Suba a 


rampa para a esquerda e co- 


“mece a pular de um lado para 


Death Ray que vai “Matá-lo 
- Sem Nenhuma Pergunta - 
Imediatamente!”. Ele tam- 
bém nunca erra, assim o tru- 
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outro entre as plataformas 
para ativar a armadilha de 
tronco. Siga para a outra ex- 
tremidade para obter a. 
Oceanic Mask desta área. 

ARE l E Ro [0 fofo fof ig: lg: o [Rio] E 
ta pesadelos da fase de | 
Midas do Tomb Raider origi- 
nal, mas não tenha medo -. 
este puzzle é muito mais fá- 
cil. Confira o mapa sobre 
sua cabeça que lhe mostra 
o formato deste lugar e en-. 
tão prepare-se para saltar 
alguns blocos. Também há. 
algumas plataformas invisií- 
veis que ficam parcialmente 
Visível com as cabeças de 
dragão em chamas. Sua 
meta éa plataforma com o 
switch que lhe permitirá ob- 
ter a Ocean Mask final (se 
você fez as salas na ordem 
descrita). Se as coisas fica- 
rem muito quentes, lembre- 
se que você pode se pendu- 
rar na plataforma para recu- 
perar sua compostura, mas 
levantar-se e pular para a 


“Próxima plataforma a tia 


é muito difícil. 

Volte a sala mais baixa e co- 
loque as quatro máscaras 
nas estátuas, então obtenha 
a Uli Key final na sala do fos- 
so e use-a para abrir o cor- 
redor ali perto que o conduz 
a Meteorite Cavern. | 
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que é nunca deixá-lo dispa- 
rar o raio, e ele não vai 
contanto que você mantenha 
o meteoro entre você e ele. 








“caia e faça um backflip para 
a mão da estátua. Salte para 


res para conseguir deixar o. 
“chefe no local e folgo o jdis[o (o 


Assim, mantenha sua distân- 
cia, circule procurando ficar 


Pa To E (o [o No) oo tsj to fio [o chefe 


do. | 
Para matar este monstro 


você terá que coletar os 


quatro fragmentos de mete- 


oro ao redor desta sala. Você 
terá que atordoar o mons- 


tro-aranha o bastante para 
pegar cada pedaço. Faça isto 
atirando nele até que ele 
pare, então adquira um pe- 


aracnídeo e continue atiran-. 


antes de você o atordoar. 


“O chefe se movimenta em 


uma direção anti-horária ao 
redor desta sala (normal- 
mente). Assim, depois que 
você recobra um fragmento, 
tenha certeza de seguir a di- 
reita quando sair das 


“alcovas. Quando você tiver 


todos os quatro pedaços, O 


“meteoro cairá no fosso e 


você poderá causar dano de 


a plataforma do meio e siga. 


a passagem para a esquer- 


da.Você chega no alto da ca- 


verna e poder fazer um 
monkey swing para a próxi- 


“ma plataforma. De ERREI 


para a plataforma rochosae. 
escale para cima, do lado de 
fora. Deslize pela rampa ne- 
vada e vire para a direita. 

Mate qualquer resistência 
que ainda estiver ao redor 
antes de apertar o botão na 


daço e repita. Sempre vá 
pelo mais próximo pedaço, 
um que esteja em uma dire- 
ção longe do chefe e oposto 


verdade ao chefe. Acabe 
com ele! Es 

“Agora que coisas estão um 

pouco mais quietas, suba a 


parede. Siga pelo portão. 
para ver um helicóptero se 
aproximando. Chegue até o 





ao meteoro. Isto significa 
você pode ter que fazer al- 


Tudo leva ao isto -o BONUS 
LEVEL - acessível apenas se 
você adquirir todos os 59 


Secret 


escada para o topo. Passe 


“pela face esculpida e então 
gumas manobras prelimina- 


Code). Salve seu jogo depois 


“da última fase e então car- 


regue este teste de final de 
sua resistência. Lembre-se 


de que você começa esta 


fase sem inventário e você 


deve estar com ENERGIA 


CHEIA mais tarde. SSL 
tenha cuidado. 

Comece escalando as plata- 
formas de metal e prossiga 


s (ou usado O Cheat 


helicóptero para terminar a. 


fase e finalizar o game. 








AR MED 


que até o Medkit na aterris- 


sagem e cure-se. Pegue mais 
“alguns Flares da plataforma ” 


purpúrea e então siga para 
o corredor sobre a estante. 

Um switch está na alcova so- 
bre a estante de livros. Ati- 
ve-o, então caia no chão, es- 
cale e salte para a estrutura 
central, então faça um salto 
correndo e agarre à platafor- 
ma, vá pendurado para a eS- 


querda para ativar O próxi- 
mo switch na alcova superi- 
or. Um corredor agora deve 
estar novamente aberto no 
andartérreo. 
Siga por este corredor e cor- 
ra pelo chão enquanto ele 
cai abaixo/atrás de você, ati- 
“ve O switch no fim. Volte à 


- para a estrutura central. 
“Faça um salto correndo para 
“a rampa e pegue OS Flares, 
“então pule para a platafor- 

ma central e faça um monkey 
“swing sobre o teto da cate- 
“dral e caia. CRASH: É por 
E E “isso que você precisa estar 
4 de com 100% de energia. Man- 
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PLAYSTATION 


Pular de fase 
Durante o jogo, pressione rapidamente L2 R2; 
[2 L2,R2, L2,R2,L2 R2,L2,L2, L2, EZRA; 
L2, R2, R2, R2, R2, L2. Se fizer corretamente, 
Lara dirá "Nope". | 


Todas as armas, 
medihkits, Flares e Save 
Cristais 
Durante o jogo, pressione rapidamente 2a: 
p2 Lo (2 pior Ra Re CA, R2, R2, 
E2i(2%); R2 2 2 RA: Se fizer corretamente, 

Lara dará um grito. 7 


Encher Energia 
Durante o jogo, pressione rapidamente R2 (2x), 
L2, R2, L2, L2, L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, 
R2 [2 212 L2lzserizer corretamente, 
Lara dirá "Ahhhh”. - | 


Race Key na Lara's 
ffome 
Na Lara's home, pressione rapidamente R2, 
io: 12 2 Ra o 22 neo he 28 
L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2. Se fizer correta- 
mente, Lara dirá "Nope. 


Fodos os Secrets . 
Durante o game, pressione rapidamente EZ; 
Lo porto E2 R2 Loto te nt? me, EZ; 
Fo B2 2 tora az Se fizer correta- 
mente, Lara dirá "Ahhhh'”. Habilitando este có- 
digo, você terá acesso à fase secreta "All 






PC 
Pular de level 


“Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 


de Lara: dê um passo para trás, dê um passo 
para frente; agache e levante; dê três voltas 
completas ao redor de si mesmo, €& então sal- 
te para frente. 


Fodas as armas 
Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 
de Lara: dê um passo para trás; dê um passo 
para frente; agache e levante; dê três voltas 


completas ao redor de si mesmo, €& então sal- . 


te para trás. 


— Explodindo iara 
Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 
de Lara: dê um passo para frente; dê um pas» 
so para trás; agache e levante: dê três voltas 
completas ao redor de si mesmo, € então sal- 
te para frente ou para trás. 


Sótão de Lara € chave 
[6-0 
corrida secreta 
Vá para a Biblioteca (entre pela porta depois 


da do sótão, dentro da sala, siga pela entrada .. 


da esquerda), mas abra a porta do ojtetogo [Brig 


“do estiver passando. Quando Lara entrar, ha- 
verá duas estantes de livros à direita; aproxi- 
me-se da segunda estante, da direita para es- . 


querda, e pressione o botão de ação. Lara pu- 
xará um livro e o fogo da lareira se extinguirá 
e lhe permitirá escalar a parede lateral dentro 
da lareira (do lado esquerdo). DIcjojo No [H-lE 
cançar o topo, siga as passagens até chegar 
a um quarto com dois níveis, com um inter- 
ruptor no topo. Puxe 1º caixa uma vez para 











TD os mpi 


trás, suba e puxe a caixa de cima para trás e 
depois empurre-a para a esquerda. Retirando 
este bloco, você vai chegar até o sótão. Antes 
de entrar no sótão, vá para a direita e acione o 
Iojtcidavoj(o Mr Mofo igr- No [o Moo g= [o Nf] or=]) (ONO = Wct-jor= ta 
da) se abrirá temporariamente. Atravesse o só- 
tão depressa e dê um pulo para o corredor 
oldia(oor=iNor-ig-WeiglcTo ci dr-To No Jo) g= [o MI DIciajido No [0] o jon 
rão, pegue o flare na escada e caminhe para o 
segundo quarto, onde há um tanque gigante; 
o) [al=Monr= ig (o |DicNo [of F-To o No [Ifcliro Mi DISiajigo ão [=] =N=tejt- 
a chave para a corrida. Para pegá-la, puxe o 
bloco e posicione-o abaixo do buraco no teto. 


* Entrando por este buraco, você vai chegar até 


a abertura do tanque; mergulhe e nade até o 
lado direito do tanque para pegar a chave. Saia 
da casa de Lara e do lado de fora, siga para a 
esquerda (depois da fonte) para abrir uma porta 
e dar início à corrida. 


fruseu de tara 
Ative o interruptor atrás da prancha de mergu- 
lho na sala da piscina. Então, vá para a porta 
de saída da frente da mansão, do lado esquer- 
do (note que a parede estará aberta). Aperte o 
interruptor numa outra abertura do lado direito 
(da porta de saída), dê uma virada rápida e 


Sala correndo em direção à porta que perma- 


necerá aberta por alguns instantes. Lá terá al- 
guns artefatos inclusive a adaga de Xian (TB2), 
os pedaços dos fragmentos de TB1 e mais al- 
gumas coisas que provavelmente Lara con- 
quistou antes de ser reconhecida por todos. 


- Flares na tara's home 


a Voligi< Mo ofojt=[o No [DN =Icjt-WcToN--To [oMoF-Wo-| sato |= 
Lara que era o gabinete onde a arma estava 


> em Tomb Raider 2, para pegar os flares. Nota: 


Você pode precisar ajustar o brilho do seu 
monitor para poder ver os flares. 


OBS.: os trugues para a versão Playstation 
podem ser executados tanto fora quanto den- 
tro d'água, ao conrtário da versão PC que só 
funciona em terra firme. Alguns dos códigos 
são difíceis de pegar, exigindo que você repita 
algumas vezes as sequências. 





GERAL / TODAS AS FASES 


Oxigênio Infinito ........................ 8009914E 
0708 
Escalar qualquer parede ............ 80099146 
0,00 


Munição infinita para a Shotgun.80099210 
OOFF | 


Munição infinita para Desert Eagle 80099208 
OOFF 


N/[0al[or= [o Nianila lit or=[é= O |-4 DAR o NONO RSRS PAO; 
OOFF 

Munição infinita para MP5 ......... o NON OR RS 24280) 
OOFF | 
Pressione Ri para Flares infinitos DOO95EE4 
0:)0/0 e 

e RR AMRS 1 0 O NR ARS 8009913E 
0,0/0)9 

Todos os itens especiais ........... 8009758C 
0/0/0/6) 

ESPECIFICOS PARA AS FASES 

"Thames Warf | 

Energia:iminia .s.i setas aros cenas 801DF6C2 
O3E8 | 
Puloda lyals ss ten DO095EE4 
610/0,0 j 

Ep AR UE SDS MENOS aaa 801DF6CO 
FFCO o 

Aldwych 

ENeRgianiinita cessa asas pras eram 801D6A12 
OSE8 

RAD ifo no Feb [e ao RR DÃO FOR Fo ==) 
10,010 

E NA ab idos cosas. 060 | DIGAO 
FFCO | 

Lud's Gate 

Energia infinita ..................n....... 801E26D6 
O3E8 - 

Pulo daliiar asa sega nana DO095EE4 
60)0/0 | 

sea URSO eos o oi À 801E26D4 
FFCO “RA 
— The City 

= io jedin ie 801927C2 
OSE8 

aU jo Ro [E [O Fe GR E DIO JONES] ==: 











6)0,0,0) 
EC RA MD um, E paia A 801927C0 
FFCO : 
Antarctica 
Energia infinita ................. so 801D9866 
O3E8 
Pulo data” = cs arame D0095EE4 
6,0,0,0 
RE E es Ra E eae jo 0 DIE ÁS E: 
FFCO | 
RX-Tech Mines 
Energia infinita ................ss eee 801DCBAZ 
O3E8 
Pulo-da lua -....s seque ===. ro ooo ca DO095E E4 
6,0,0,0 
RR RR 801DCBAO 
FFCO 
Lost City Of Tinnos 
Energia infinita... 801 D8A32 
OSE8S 
=MnENDER” DO095EE4 
e)0,0,0 
ooo ar 801D8A30 
m 60 
E Meteorite Cavern 
| Energia infinita ...........ssss eo. 801A5BBDA 
O3E8 
Poda ga D0O095EE4 
)0,0,0) a | 
A 801A5BD8 
FFCO 
Lara's Home 
Energia infinita .............eeesos 801B90CE 
O3ES 
Pulodalla. = eine DO095E E4 
610,0,0 o 
RR RR .801B90CC 
FFCO | 
Jungle 
Energia infinita... 801D3014A 
O3E8S | | 
Piodala see DO095EE4 
)8,0,0) 
Ecs 801D3016 
FFCO 
Temple Ruins 
Energia infinita ................ JOR NDISL ADÃO 
O3ES | 
Pulo data ..se. o. sed D0O095EE4 
e)0/0,0) 
do RÁ Aa ie AUD EU STORE DISP ADE 
FFCO 
River Gunes 
Energia infinita ................... 801D3C8A 
Dj jmto 
Pro da la no oesneae senna D0095EE4 
e)0/0,0) 
DR RR lo paisana eb 801D3C88 


FFCO 
Caves Of Kaliya 
Energia infinita ..............ssee.. 8017B7AE 
O3EB 
Pulo da lua. sascarais entra DJOJ0iS Jo) =] =: 
10,010) | 
RR me pebssouoss 8017B7AC 
FFCO 
Coastal Village 
Energia infinita... “Mon piSj=(e] = 
OC nto E 
Púlo da lua == ra DO095EE4 
8,0,0,0) | 
DR RR a ant sn 801D6E9C 
mn 060 
Crash Site 
Energia infinita ................seeeo. S01DE7DE E 
03E8 
BE o: dE RR D0O095EE4 
e)0,0,0) | 
E A AT. JON E DICTÁDIO: 
FFCO 
Feto [Do JUR Co] do (= 
Energia infinita ...................umesooo 801DABFA 
O3E8 - 
Pulo da lua ..........sa=-...sem DO095EE4 
)0/0,0) 
PRE GR cos 801DABF8 . 
FFCO 
Temple Of Puna | 
Energia infinita ..............sssessoo. 10 Ec) = Ron 
O3E8S 
Pulo da luas... «aaa D0095EE4 
e)0/0/0 
NEM 8018E150.. 
FFCO E 
Nevada Desert | 
Energia infinita ..................sse 801D65F6 
O3E8 
Elo da UA ..cses se conencsesasseeeen conta DO095EE4 
)0,0,0) 
O igras eaEa EG e 801D65F4 . 
FFCO 
High Security Compound já 
Energia infinita ..............sssesseeo 801DF996 
OSE8 
PO o EDER a DOO9SEE4 | 
6)0,0,0) q 
RR e ae 801 DF994 
FFCO 
Area 51 
Energia infinita ...............sssesse 801DF6C2 
O3E8 
Pulo da lua ................ss.sssseeenos D0095EE4 
6)0,0,0) 
RE ae ee 10H ED] lo 1070 
mn 60 








«> facilidade de acesso o 
«> suporte ao usuário feito por quem entende o É ses 


gi «> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa a 


| «> grande quantidade de serviços 

VENHA NOS VISITAR 
| - |. Estes são nossos endereços: 
-  http://www.nodel.com.br 


já e-mail: suporte E node! “com.br 
q Fone: (011) 5561-6776 


» BLADE 1 Pad ESA A R, E ndiidida 
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ERGRIULO 


 LAPA-R.PioXI,230-Tel.:(011) 3641-0444/831-0444 
* SANTANA-R.Cons.Moreira de Barros, 314- Baixos Tel.:(011)299-6454 


IPIRANGA -- R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011) 2273-6784 
MOÓCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 
V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 
POMPÉIA-R.Desembargador ddale,115-Tel.:(011)3862-1125 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 6693-7813 


“STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011) 523-9657 


JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011) 201-0373 

PENHA Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.: (011)6942-0816 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011) 208-3033 

S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1 986 
SUZANO -R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (01 1)477-6350 
OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZJR) 
RIBEIRÃO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016) 625-8094 
MARÍLIA - AvVicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012)341-7250 . 
OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 256 -Tel.:(014)322-242: (CENTRO) 
INDAIATUBA - R.13 de Maio,805-Tel: (0198753025 
PIRACICABA -R. Gov. Pedro deToledo, 176 el: (0 
SALTO - R.Itapirú, 158-Tel.: (011)7828-1163 ao 
SOROCABA-R.Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740 

S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo,3118- S/L -Tel.: (017) 232-5920 
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(01 9)255-2545-(CAMBUÍ) 
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241 -6567 - (V. TEIXEIRA) 











POTE De mitos E CO VOO ps S 


Lojas Franquiadas 


“Trato 
ue oa ES Pri Cep/05060:000 ae 





BAHIA 

SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1372- (BROTAS) 
BRASÍLIA 

ASA NORTE -SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel.: (061) 274-3311 

CEARÁ 

FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 2607-9664 -JALDEOTA | 
MINAS GERAIS Ê 
POUSO ALEGRE-R.Cel. Otávio Meyer, 160-L.130-Tel.: (035) 421-7693 
SÃO LOURENÇO- Av. Comendador posa Loja 15 -Tel.: (035) 331-1683 
PARAÍBA 

JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 1/12 -Tel.:(083) 2026-2369 

PARANÁ 

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.:(041) 224-1 235 - (BATEL) 
CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - - (JUVEVÊ) 
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - - (ÁGUAVERDE) 
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: a ad 

RIO DE JANEIRO a 
MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021)596-2111 

ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: ER 
BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 2668-7079 
TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L Tel.: (021) 569-9043 
BONSUCESSO - R. Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608 

NILÓPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.:(021) 691 -0417 
CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.:(021) 41 39194 
LARGO DO MACHADO R. do Catête,311-L.117 -Tel.: :(021)557-1141 
COPACABANA- Av.N.Sra Copacabana, 680-225S-L.b-Tel.: (021)547-2644 * 
NITERÓI- R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 AT) 
PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L. 06 -Tel.: (024) 231 4071 


o qui 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓKIMA DE SUA CASA. 

LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 

LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


PA, 


b) 


Ps, 
E a 


BARRA - Av.das Américas, 7707-L. 104-BLO1-Tel.:(021)438-8317(Shop. Milennium) 


RUC E NL RUA 


(as 


PORTO ALEGRE - R. J. Simplício A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (U. IPIRANGA) 


SANTA CAIRPINA 


FLORIANÓPOLIS - R.Lauro Linhares, 898 S/LTel.:(048)233-2488 (TRINDADE) ; 


SERGIPE 
ARACAJÚ - Av. Barão do Maruim, 943 -Tel.: (079) 213-0699 (SÃO JOSE) 














